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MOTO DAN PERSEMBAHAN 
A. MOTTO 
“Sebuah pencapaian ataupun keberhasilan selalu dilatarbelakangi sebuah 
perjuangan.” ~Wisnu Andika~ 
B. PERSEMBAHAN 
Dengan segala rasa syukur pada Alllah SWT, yang saya yakini telah 
menguatkan dan mencukupi penulis dalam berjuang menyelesaikan 
skripsi ini. 
Karya ini kepersembahkan untuk: 
Bapak dan Ibu serta keluarga saya yang selalu memberikan saya 
dukungan dan doa demi terselesaikannya karya ini. 
Semua teman dan sahabat saya yang tidak bisa disebutkan satu-persatu. 
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Tujuan penelitian ini yaitu: 1) Mengembangkan software Jotaped sebagai 
media  untuk meningkatkan pelayanan wisatawan di Propinsi Daerah Istimewa 
Yogyakarta khususnya daerah Kotamaya Yogyakarta., 2) Mengetahui kualitas 
dari software Jotaped sesuai dengan standar ISO 9126 yang meliputi 
functionality, reliability, efficiency, usability, portability dan maintainability. 
Metode yang digunakan adalah Research and Development (R&D), yaitu: 
1) Identifikasi Potensi dan Masalah, 2) Analisis Kebutuhan dan Pengumpulan 
Data, 3) Desain, 4) Implementasi, 5) Validasi, 6) Revisi, dan 7) Uji Coba. Uji 
materi diteliti menggunakan checklist berupa nama dan deskripsi objek wisata. 
Sedangkan pengumpulan data dilakukan dengan melakukan studi literatur, 
observasi, wawancara dan instrumen penelitian. 
Berdasarkan prosedur pengujian yang dilakukan, diperoleh hasil: 1) 
perancangan aplikasi Jotaped telah melalui serangkaian proses pengembangan 
perangkat lunak dengan fitur “Say Object Name”, “call Taxi” dan “Location” 2) 
hasil pengujian aplikasi diperoleh nilai reliability sebesar 81,7% (Tinggi), 
functionality sebesar 96,4% (Sangat tinggi), pengujan efficiency diperoleh waktu 
respon sebesar 0,39 detik (Sangat Puas), portability dengan nilai 100% (Sangat 
tinggi), usability sebesar 86,3% dan nilai Alpha-Cronbach 0,763 (Tinggi). Aspek 
maintainability memiliki nilai “Sangat Baik (++)”. Hasil pengujian materi setelah 
direvisi dinyatakan sudah “Valid”oleh ahli materi  
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A. LATAR BELAKANG MASALAH 
Daerah Istimewa Yogyakarta memiliki potensi pariwisata yang baik. 
Kebudayaan Daerah Istimewa Yogyakarta yang sangat beragam menjadi 
daya tarik tersendiri bagi wisatawan asing dan wisatawan lokal.  Hal yang 
perlu diperhatikan adalah bagaimana pemerintah mengeluarkan suatu 
kebijakan yang berbasis pada pengembangan potensi budaya setiap daerah 
di Indonesia agar banyak para wisatawan datang ke Indonesia. 
Pengembangan pariwisata merupakan strategi yang sangat jitu dalam proses 
pembangunan ekonomi maupun sosial di Indonesia. Pariwisata merupakan 
modal sosial yang dimiliki Indonesia yang dapat dijual. Pariwisata adalah 
suatu kegiatan yang secara langsung menyentuh dan melibatkan masyarakat 
sehingga membawa berbagai dampak terhadap masyarakat setempat, 
bahkan pariwisata dikatakan mempunyai energi yang luar biasa untuk 
kesejahteraan masyarakat. Tidak jarang pula kegiatan pariwisata mampu 
membuat masyarakat mengalami perkembangan dalam berbagai aspek. 
Menurut data statistik tingkat pertumbuhan kunjungan wisatawan ke 
DIY dari Daftar Statistik Kepariwisataan pada tahun 2012 terjadi lonjakan 
hingga 46,80 % dari tahun sebelumnya, sedangkan jumlah usaha perjalanan 
wisata di Kota Yogyakarta hanya meningkat 13,25%. Perbedaan angka 
peningkatan yang sangat tajam ini tentu saja menyebabkan tidak 
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terakomodirnya semua kebutuhan wisatawan di DIY. Dampak yang mungkin 
terjadi adalah menurunnya jumlah wisatawan yang berkunjung akibat dari 
kurangnya jumlah pelayanan wisata di DIY. 
Wisatawan sering mendapat kendala ketika sedang berwisata di 
Indonesia disebabkan oleh sedikitnya masyarakat Indonesia yang memahami 
bahasa Inggris. Bedasarkan hasil wawancara peneliti kepada 3 wisatawan 
asing yang menggunakan jasa pemandu wisata, jasa pemandu wisata 
digunakan para wisatawan untuk membantu mereka dalam mengetahui 
informasi serta berkomunikasi dengan warga lokal. Oleh karena itu 
dibutuhkan pemandu wisata yang berkompeten. Sulitnya menemukan 
pemandu wisata menjadi sebuah permasalahan baru mengingat tingginya 
biaya yang dibutuhkan untuk menyewa seorang pemandu wisata. Pemandu 
wisata di Yogyakarta belum mampu menghadapi wisatawan yang berasal dari 
berbagai penjuru dunia dengan banyak ragam bahasa. Wisatawan asing juga 
memiliki keterbatasan bahasa sehingga menyulitkan mereka berwisata 
meskipun sudah menggunakan pemandu wisata. Menurut ilmu sosiolinguistik 
keragaman bahasa ini dipengaruhi dengan berbagai aspek kehidupan antara 
lain lingkungan sosial, keadaan fisik dan alam. Kesulitan seorang warga 
jepang mengucapkan Bahasa Inggris sehingga ketika berbicara Bahasa 
Inggris pengucapan berbeda dengan seorang warga inggris merupakan 
contoh keragaman bahasa yang dipengaruhi lingkungan sosial. 
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Perkembangan teknologi telepon seluler sangat pesat. Munculnya 
berbagai pilihan merek, jenis, dan fungsional mengundang daya tarik 
tersendiri bagi masyarakat di seluruh dunia untuk memenuhi kebutuhannya 
masing-masing. Kebutuhan masyarakat mendorong industri yang bergerak 
dalam bidang komunikasi berkembang pesat salah satunya adalah google 
dengan Android. Akhir tahun 2011 pengguna Android baru sekitar 170 ribu, 
tahun 2012 mencapai 2,5 juta atau mengalami kenaikan hingga 15 kali lipat. 
Angka ini akan terus bertambah untuk setiap tahunnya.(Republika, 2012). 
 Android tidak hanya digunakan untuk berkomunikasi jarak jauh, 
melainkan memiliki berbagai fungsi lain untuk masyarakat modern. Banyak 
aplikasi smart phone yang sedang dikembangkan. Aplikasi tersebut 
dikembangkan dengan berbagai macam bahasa pemrogaman. Aplikasi 
tersebut dikembangkan untuk memenuhi kebutuhan pengguna yang memiliki 
berbagai kebutuhan. Aplikasi yang dikembangkan tersebut tentu saja harus 
memenuhi sarat kelayakan.  
Penggunaan aplikasi atau software dirasa sangat menunjang dalam 
pengembangan pariwisata. Beberapa faktor yang mendukung pernyataan 
tersebut antara lain Mobilitas Wisatawan Wisatawan membutuhkan sebuah 
penunjuk yang mudah dibawa kemanapun wisatawan tersebut pergi. Dengan 
aplikasi yang mobile menghemat waktu wisatawan dalam berwisata. Dengan 
kemudahan Akses Informasi Wisatawan akan sangat mudah mengakses 
informasi tanpa harus bertanya pada   warga lokal. Kemudahan ini sangat 
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penting mengingat perbedaan bahasa yang menyulitkan komunikasi 
wisatawan. 
Penggunaan teknologi Android yang mendukung perkembangan 
pariwisata (travel) masih minim. Hal ini terlihat dari jumlah aplikasi travel 
dikisaran 40.000, namun aplikasi bidang entertainment jauh lebih banyak 
yaitu diatas 90.000 aplikasi (AppBrain, 2013).  
Oleh sebab itu dibutuhkan aplikasi mobile berbasis Android sebagai alat  
yang dapat membantu wisatawan bepergian dan berkomunikasi. Berdasarkan 
berbagai permasalahan yang ada penulis membuat penelitian berupa aplikasi 
Jotaped yang berjudul “Pengembangan Software Jotaped Sebagai Media 
Untuk Meningkatkan Pelayanan Wisatawan Asing Di Kota Yogyakarta Daerah 
Istimewa Yogyakarta” 
B. IDENTIFIKASI MASALAH 
Bedasarkan uraian latar belakang diatas, maka dapat dirangkum beberapa 
masalah seperti berikut: 
1. Potensi bidang pariwisata yang dirasa belum mampu meningkatkan taraf 
hidup masyarakat. 
2. Perkembangan jumlah wisatawan yang tidak berimbang dengan peningkatan 
jumlah usaha pariwisata. 
3. Kesulitan komunikasi antara wisatawan dengan warga lokal yang disebabkan 
perbedaan bahasa. 




5. Tidak adanya perangkat lunak yang dapat memandu wisatawan secara 
mandiri. 
6. Belum adanya aplikasi yang dikhususkan untuk memandu wisatawan asing di 
Daerah Istimewa Yogyakarta khususnya Kota Yogyakarta. 
C. BATASAN MASALAH 
Perangkat lunak ini dapat mencakup berbagai fasilitas, oleh karena itu 
peneliti membatasi permasalahan sebagai berikut: 
1. Perangkat lunak ini mampu membantu wisatawan dalam menyebutkan nama 
dan memberikan informasi objek pariwisata di Daerah Istimewa Yogyakarta 
khususnya Kotamadya Yogyakarta. 
2. Input berupa pilihan kategori objek wisata pengguna memilih dari daftar 
katagori objek wisata dan kemudian memilih nama objek wisata Output 
berupa informasi dan suara yang menyebutkan nama objek pilihan pengguna 
yang disediakan oleh perangkat lunak Jotaped. 
3. Penelitian ini mengambil nama objek yang disediakan oleh website dan 
brosur resmi dari Dinas Pariwisata dan Kebudayaan Kota Yogyakarta dan 
beberapa-beberapa nama objek populer di daerah Kota Yogyakarta. 
4. Perangkat lunak yang digunakan membangun aplikasi ini adalah Adobe Flash 
CS6 dengan fokus penelitian pada fitur pada perangkat lunak Jotaped. 
5. Software akan diujicobakan pada ponsel yang berbasis android. 
D. RUMUSAN MASALAH 
Ada beberapa masalah yang akan dipecahkan pada program ini: 
6 
 
1. Bagaimanakah membangun software Jotaped sebagai media  untuk 
meningkatkan pelayanan wisatawan di Propinsi Daerah Istimewa Yogyakarta 
khususnya daerah Kotamaya Yogyakarta? 
2. Bagaimana kualitas dari software Jotaped sebagai media  untuk 
meningkatkan pelayanan wisatawan di Propinsi Daerah Istimewa Yogyakarta 
khususnya daerah Kotamaya Yogyakarta? 
E. TUJUAN 
Ada sejumlah tujuan yang ingin dicapai oleh peneliti dalam program ini: 
1. Mengetahui desain dan pembuatan dari software Jotaped sebagai media  
untuk meningkatkan pelayanan wisatawan di Propinsi Daerah Istimewa 
Yogyakarta khususnya daerah Kotamaya Yogyakarta. 
2. Mengetahui kualitas dari software Jotaped sebagai media untuk 
meningkatkan pelayanan wisatawan di Propinsi Daerah Istimewa Yogyakarta 
khususnya daerah Kotamaya Yogyakarta sesuai dengan standar ISO 9126 
yang meliputi functionality, reliability, efficiency, usability, portability dan 
maintainability . 
F. Manfaat  
Dari program ini diharapkan nantinya bisa digunakan untuk: 
1. Bagi Peneliti: 




b. Menerapkan materi yang didapat di kelas sehingga dapat menciptakan 
software Jotaped. 
2. Bagi Wisatawan: 
Alat ini dapat digunakan sebagai pemberi informasi objek-objek wisata di 






A. TINJAUAN PUSTAKA 
1. Pariwisata 
Pariwisata adalah suatu perjalanan yang dilakukan untuk rekreasi 
atau liburan, dan juga persiapan yang dilakukan untuk aktivitas ini. 
Seorang wisatawan atau turis adalah seseorang yang melakukan 
perjalanan paling tidak sejauh 80 km (50 mil) dari rumahnya dengan 
tujuan rekreasi, merupakan definisi oleh Organisasi Pariwisata Dunia. 
Berdasarkan ketentuan WATA (World Association of Travel Agent), 
wisata adalah perjalanan keliling selama lebih dari tiga hari, yang 
diselenggarakan oleh suatu kantor perjalanan di dalam kota dan acaranya 
antara lain melihat-lihat di berbagai tempat atau kota baik di dalam 
maupun di luar negeri. 
Objek wisata dan atraksi wisata atau tourism resources adalah segala 
sesuatu yang ada di daerah tujuan wisata yang merupakan daya tarik agar 
orang-orang mau datang berkunjung ke tempat tersebut. 
Salah satu unsur yang sangat menentukan berkembangnya industri 
pariwisata adalah objek wisata dan atraksi wisata. Secara pintas produk 
wisata dengan objek wisata serta atraksi wisata seolah-olah memiliki 




Menurut UN. Convention Concerning Customs Facilites For Touring 
(1954), Wisatawan adalah setiap orang yang datang disebuah negara 
karena alasan yang sah kecuali untuk berimigrasi dan yang tinggal setidak-
tidaknya 24 jam dan selama-lamanya 6 bulan dalam tahun yang sama. 
Dalam pengertian ini wisatawan dibedakan berdasarkan waktu dan 
tujuan yang disebut wisatawan adalah orang-orang yang berkunjung 
setidaknya 24 jam dan yang datang berdasarkan motivasi mengisi waktu 
senggang seperti bersenang, berlibur, untuk kesehatan, studi, keperluan 
agama, olahraga, bisnis, keluarga, peungutusan, dan pertemuan-
pertemuan. Sedangkan ekskurionis adalah pengunjung yang hanya tinggal 
sehari di negara yang dikunjungi tanpa bermalam. Pengertian ini paling 
banyak digunakan karena pembedanya tegas sehingga mudah dipahami 
antara pengunjung yang bisa disebut wisatawan, dan pengunjung yang 
hanya ekskurionis saja. 
Kepariwisataan adalah hal-hal yang berhubungan dengan pariwisata. 
Hal-hal yang berhubungan dengan pariwisata hendaknya memenuhi syarat 
sapta pesona pariwisata, yaitu : 
a. Aman dari tindak kejahatan, penyakit, kecelakaan, dan gangguan 
masyarakat 
b. Tertib lalu lintas, bangunan dan lingkungan, pelayanan yang 
dilakukan dan informasi yang benar 
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c. Keadaan bersih di lingkungan, penyajian makanan, dan 
penampilan petugas 
d. Lingkungan yang sejuk dan hijau 
e. Keindahan suasana 
f. Ramah tamah 
g. Berkesan dalam akomodasi, atraksi, makanan minuman dan 
cindera mata. 
Pelayananan wisatawan merupakan suatu tindakan yang dilakukan 
guna memenuhi keinginan wisatawan akan suatu produk/jasa yang mereka 
butuhkan, tindakan ini dilakukan untuk memberikan kepuasan kepada 
wisatawan untuk memenuhi apa yang mereka butuhkan tersebut. 
Beberapa kegiatan yang termasuk dalam pelayanan wisatawan adalah tour 
guide, tour supervisor, transportasi, dan pengamanan. 
Media pelayanan wisatawan adalah sarana yang digunakan untuk 
melayani wisatawan. Contoh media pelayanan wisatawan antara lain peta 
wisata, brosur objek wisata, website Objek Wisata, dan berbagai sarana 
transportasi. 
Teknologi informasi sangat menunjang kegiatan pariwisata. Teknologi 
informasi dapat dilakukan dengan cepat efisien dan akurat. Penerapan 
teknologi informasi pada pariwisata dapat kita jumpai dalam berbagai 
aspek pariwisata. Contoh beberapa penerapan teknologi informasi dalam 
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pariwisata antara lain penggunaan sistem informasi pada hotel, website 
promosi objek wisata, dan sistem informasi tiket.  
2.  Mobile Application 
Smart phone (ponsel cerdas) merupakan salah satu wujud realisasi 
ubquitous computing (ubicomp) dimana teknologi tersebut memungkinkan 
proses komputasi dapat terintegrasi dengan berbagai aktifitas keseharian 
manusia dengan jangkauan yang tidak dibatasi dalam satu wilayah atau 
suatu scope area (Istiyanto, 2013). 
Masa ubicomp didukung oleh beberapa faktor. Pertama, teknologi 
mikroprosesor yang semakin canggih. Kedua, dukungan ketersediaan 
jaringan insfrastruktur nirkabel dengan cakupan yang luas untuk komunikasi 
data atau komunikasi audio video digital. Ketiga, faktor user yang saat ini 
mulai bergantung pada perangkat mobile. 
Pada generasi sebelumnya sudah tercipta teknologi mobile seperti 
PDA, telepon seluler bersistem operasi symbian, dan komputer tablet 
berbasis Windows. Pada sistem operasi versi terdahulu terdapat banyak 
kelemahan dalam user interface. Kelemahan-kelemahan tersebut menjadi 
alasan pengembangan smart phone generasi baru muncul. Pada perangkat 
mobile generasi baru atau yang biasa disebut dengan smart phone sudah 
memiliki  effiensi daya yang bagus, akses data yang cepat dan user 
interface yang mudah.   
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Mobile application atau dalam bahasa indonesia dapat diartikan dengan 
aplikasi bergerak merupakan suatu aplikasi ringan yang dapat diinstall dan 
dijalankan pada platform mobile device seperti Blackberry Android, Symbian, 
iPhone, dll. 
Menurut Oktavira (2012),mobile application berdasarkan platform 
dibagi menjadi 3 jenis yaitu:  
1)  Low end platform: contohnya SMS, USSD, Javacard, dan SIM 
 Karakter: 
a) Form Factor (Aturan): layar masih black white, hanya berupa 
text saja. 
b) Web Browser: Tidak ada 
c) Native 3rd Party Application: Tidak ada 
d) Kapabilitas: Masih berupa fungsi-fungsi dasar. Seperti: SMS, 
telpon 
e) Contoh Alat: SIM dan RUIM 
2)  Mid level platform: contohnya Java ME 
Karakter: 
a) Form Factor: layar lebih besar 
b) Web Browser: WAP Browser 
c) Native 3rd Party Application: J2ME 
d) Kapabilitas:mid way. Lebih berkembang dari low platform 
e) Contoh Alat: N6136, SET610 
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3)  Smartphone platforms: contohnya iOS (keluaran Apple), 
Android, Symbian, BB, dll. 
Karakter: 
a) Form Factor: bisa handle touch, qwerty keyboard, atau 
keduanya. Memori yang dimiliki besar. 
b) Web Browser: Operamini 
c) Native 3rd Party Application: full SDK. Digunakan untuk 
mengembangkan aplikasi pada platform Android dengan 
bahasa pemrograman Java. 
d) Kapabilitas:advanced, bisa menghandle multi program 
e) Contoh Alat: iPhone, Blackberry, Android, dll. 
Android merupakan sistem operasi untuk perangkat mobile yang 
berbasis linux dan bersifat terbuka atau opensource dengan lisensi GNU 
yang dimiliki Google(Wahana, 2013:1).  
Android menyediakan platform terbuka bagi para pengembang untuk 
menciptakan aplikasinya sendiri. Android memungkinkan pengembang 
membuat program dalam berbagai bahasa pemrograman. Android memiliki 
berbagai keunggulan sebagai software yang memakai basis kode komputer 
yang bisa didistribusikan secara terbuka (open source) sehingga pengguna 
bisa membuat aplikasi baru di dalamnya. Android memiliki aplikasi native 
Google yang terintegrasi seperti pushmail Gmail, Google Maps, dan Google 
Calendar. Versi Android yang dijadikan platform pengembangan aplikasi 
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adalah versi 2.2 ke atas yaitu Froyo, Gingerbread, Honeycomb, Ice Cream 
Sandwich, dan Jelly Bean. Berikut versi yang dapat mendukung berjalannya 
aplikasi Jotaped : 
a. Android versi 2.2 ( Froyo : Frozen Yoghurt ) 
Pada 20 Mei 2010, Android versi 2.2 (Froyo) diluncurkan. Perubahan-
perubahan umumnya terhadap versi-versi sebelumnya antara lain dukungan 
Adobe Flash 10.1, kecepatan kinerja dan aplikasi 2 sampai 5 kali lebih cepat, 
intergrasi V8 JavaScript engine yang dipakai Google Chrome yang 
mempercepat kemampuan rendering pada browser, pemasangan aplikasi 
dalam SD Card, kemampuan WiFi Hotspot portabel, dan kemampuan auto 
update dalam aplikasi Android Market. 
b. Android versi 2.3 ( Gingerbread ) 
Pada 6 Desember 2010, Android versi 2.3 (Gingerbread) diluncurkan. 
Perubahan-perubahan umum yang didapat dari Android versi ini antara lain 
peningkatan kemampuan permainan (gaming), peningkatan fungsi copy 
paste, layar antar muka (User Interface) didesain ulang, dukungan format 
video VP8 dan WebM, efek audio baru (reverb, equalization, headphone 
virtualization, dan bass boost), dukungan kemampuan Near Field 
Communication (NFC), dan dukungan jumlah kamera yang lebih dari satu. 
c. Android versi 3.0 / 3.1 ( Honeycomb ) 
Android Honeycomb dirancang khusus untuk tablet. Android versi ini 
mendukung ukuran layar yang lebih besar. User Interface pada Honeycomb 
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juga berbeda karena sudah didesain untuk tablet. Honeycomb juga 
mendukung multi prosesor dan juga akselerasi perangkat keras (hardware) 
untuk grafis. Tablet pertama yang dibuat dengan menjalankan Honeycomb 
adalah Motorola Xoom. Perangkat tablet dengan platform Android 3.0 akan 
sudah hadir di Indonesia. Perangkat tersebut bernama Eee Pad Transformer 
produksi dari Asus masuk pada Mei 2011. 
d. Android versi 4.0 ( Ice Cream ) 
Diumumkan pada tanggal 19 Oktober 2011, membawa fitur 
Honeycomb untuk smartphone dan menambahkan fitur baru termasuk 
membuka kunci dengan pengenalan wajah, jaringan data pemantauan 
penggunaan dan kontrol, terpadu kontak jaringan sosial, perangkat 
tambahan fotografi, mencari email secara offline, dan berbagi informasi 
dengan menggunakan NFC. Ponsel pertama yang menggunakan sistem 
operasi ini adalah Samsung Galaxy Nexus. 
e. Android versi 4.1 (Jelly Bean) 
Android Jelly Bean yang diluncurkan pada acara Google I/O lalu 
membawa sejumlah keunggulan dan fitur baru. Penambahan baru 
diantaranya meningkatkan input keyboard, desain baru fitur pencarian, UI 
yang baru dan pencarian melalui Voice Search yang lebih cepat. Tak 
ketinggalan Google Now juga menjadi bagian yang diperbarui. Google Now 
memberikan informasi yang tepat pada waktu yang tepat pula. Salah satu 
kemampuannya adalah dapat mengetahui informasi cuaca, lalu-lintas, 
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ataupun hasil pertandingan olahraga. Sistem operasi Android Jelly Bean 4.1 
muncul pertama kali dalam produk tablet Asus, yakni Google Nexus 7. 
Platform Air for Mobile merupakan fitur baru yang diakan oleh adobe 
flash. Fitur ini baru muncul pada adobe flash profesional versi 5,5 dan versi 
6. flash identik sebagai software pengembang media interaktif, animasi dan 
permainan yang dapat dijalankan di web.  
Penggunaan platform AIR membuat aplikasi dapat berjalan diberbagai 
platform OS seperti Windows, Mac Os dan Linux. Aplikasi yang dibangun 
menggunakan AIR tidak hanya memiliki sebuah tampilan dan nuansa seperti 
aplikasi native tetapi juga memiliki kemampuan yang sama seperti aplikasi 
native seperti dapat mengakses file local, menampilkan menu native dan 
element UI sesuai OS yang digunakan (Wagner, 2011:3-4).   
Meskipun kemampuan Flash pada desktop tidak diragukan lagi, tetapi 
ketika flash masuk ke dunia mobile muncul beberapa masalah. Masalah 
datang ketika penolakan Apple untuk mendukung flash plug-in di browser 
iphone (safari). Namun masalah itu segera ditanggapi oleh pihak adobe, 
pihak adobe menemukan cara memaketkan aplikasi flash menjadi aplikasi 
iphone native sehingga aplikasi yang dikembangkan melalui adobe flash 
dapat dijalankan di iphone tanpa menggunakan browser.  
Setelah iOS, adobe memperluas dukungan platform mobile lainnya, 
terutama Android dan Blackberry. Pada pemasangan AIR pada android dan 
blackberry, pihak adobe tidak menemui kendala seperti halnya pemasangan 
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AIR pada apple. Saat ini adobe AIR sudah bisa di jalankan pada platform 
iOS, Android dan Blackberry, dan keuntunganya ketika pengembang 
membangun sebuah aplikasi pada salah satu platform, pengembang 
tersebut dengan mudah ngubahnya ke platform yang lain. 
3. Framework Adobe Integrated Runtime (AIR)  
a. Adobe Integrated Runtime (AIR)  
Modifikasi Adobe berupa AIR framework untuk perangkat mobile 
adalah sejarah besar bagi Google’s I/O. AIR sangat powerfull dalam bidang 
teknologi mobile. Pencapaiannya hampir sama dengan Java pada tahun 
1990 dengan konsep “write once, run anywhere” (tulis sekali, jalankan 
dimanapun).  
Software Adobe Flash Professional CS6 ini digunakan sebagai 
lingkungan pengembangan atau intermediate application (Madcoms, 2011) 
bagi aplikasi Jotaped. Aplikasi AIR dikembangkan di dalam lingkup Flash 
Professional menggunakan teknologi Flash yang sering digunakan, seperti 
Action Script untuk bahasa pemrogramannya. 
Format video menggunakan MPEG dan FLV dan teknologi animasi 
yang sudah digunakan bertahun-tahun. Untuk menjalankan aplikasi Flash di 
AIR pada berbagai perangkat, Adobe mengharuskan untuk menggunakan 
ActionScript 3.0 (AS3) (David, 2011, pp. 6-7).  
Framework AIR memudahkan dalam membangun suatu aplikasi yang 
dapat dijalankan pada berbagai perangkat dengan menggunakan satu 
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bahasa pemrograman saja, yaitu AS3. Hal ini berbeda ketika menggunakan 
core SDK yang mengharuskan menggunakan bahasa pemrograman native. 
Sehingga setiap perangkat memiliki bahasa pemrograman yang berbeda-
beda, misalnya Apple menggunakan bahasa C berbasis objek sedangkan 
Google menggunakan Java.  
Meskipun Adobe AIR adalah produk riilis yang masih baru, tapi sudah 
cukup membuktikan menjadi salah satu teknologi yang mengubah aturan 
permainan.  
Aplikasi desktop dari AIR tidak hanya memiliki tampilan yang bagus 
dan terasa seperti aplikasi native, namun memiliki kelebihan seperti 
kemampuan yang dimiliki oleh aplikasi native seperti akses file lokal, native 
menu dan UI elements, serta OS-specific events (Wagner, 2011, p. 4). 
b. SQLite  
Framework AIR untuk Android telah ditambahkan fasilitas SQLite, yaitu 
sebuah mesin database untuk pengolahan data secara lokal (pada 
perangkat yang digunakan saja dengan ekstensi .db atau .s3db) (Wagner, 
2011, p. 5). SQLite bersifat open source dan cross-platform sehingga dapat 
dikombinasikan dengan berbagai produk desktop maupun mobile.  
Aplikasi AIR untuk Android bisa sangat beragam, mulai dari game 
sederhana sampai aplikasi sistem booking. Aplikasi-aplikasi seperti ini 
membutuh-kan database sebagai penyimpanan data. Developer Flash bisa 
memakai bantuan PHP-MySQL untuk mengambil dan menyimpan data, atau, 
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jika datanya tidak banyak, SharedObject merupakan metode yang cukup 
efektif. Database SQLite bisa di-embed, atau disertakan, dalam aplikasi AIR. 
Tidak perlu koneksi internet dan server. Struktur dan isinya bisa diketahui 
melalui SQLite admin tool. juga dikatakan bahwa kapasitasnya bisa 
mencapai 2 Giga Byte.  
Pada pengembangan aplikasi Jotaped, SQLite digunakan sebagai 
database aplikasi yang berjalan secara offline dan server  google map yang 
disediakan ketika pengguna melihat lokasi objek wisata dan terhubung ke 
internet.  
c. Action Script 3 (AS3)  
ActionScript adalah bahasa pemrograman yang dibuat berdasarkan 
ECMAScript, yang digunakan dalam pengembangan situs web dan 
perangkat lunak menggunakan platform Adobe Flash Player.  
ActionScript juga dipakai pada beberapa aplikasi basis data, seperti 
Alpha Five. Bahasa ini awalnya dikembangkan oleh Macromedia, tapi kini 
sudah dimiliki dan dilanjutkan perkembangannya oleh Adobe, yang membeli 
Macromedia pada tahun 2005.Action Script terbaru saat ini adalah Action 
Script 3.0. Action Script 3.0 adalah bahasa terbaru dari edisi yang 
sebelumnya dikenal dengan Action Script 2.0. Action Script 3.0 memiliki 
beberapa kelebihan dibanding pendahulunya, antara lain fitur yang 
ditawarkan adalah file pada Action Script 3.0 dapat dibuat terpisah saat 
runtime (D. C. Adobe).  
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d. Android Software Development K it (SDK)  
Android SDK merupakan paket starter yang berisi tools, sample code, 
dan dokumentasi penggunaan yang berguna untuk pengembangan aplikasi 
Android. Android SDK (Software Development Kit) sebagai alat bantu dan 
API diperlukan untuk mulai mengembangkan aplikasi pada platform Android 
menggunakan bahasa pemrograman Java.  
Pengembangan aplikasi untuk platform Android sendiri biasanya 
dikembangkan dalam bahasa Java sebagai native language menggunakan 
Software Development Kit (SDK)/ tools dari Android atau sering disebut 
dengan Android SDK. Android SDK sendiri seperti software development kit 
lainnya juga menyediakan berbagai kebutuhan yang dibutuhkan oleh 
pengembang untuk melakukan pengembangan aplikasi Android.  
Android SDK di dalamnya menyertakan kumpulan tools pengembang 
Android, debugger, library, emulator, dokumentasi, sampel kode serta 
tutorial secara singkat. Pada pengembangan aplikasi ini, Android SDK 
digunakan untuk melakukan kompile aplikasi dari SWF ke APK. 
4. Software Designs 
a. UML 
Unified Modeling Language (UML) adalah himpunan struktur dan 
teknik untuk pemodelan desain program berorientasi objek (OOP) serta 
aplikasinya. Use Case Diagram merupakan salah satu 10 diagram diagram 
yang digunakan untuk memodelkan aplikasi. 
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Use case diagram digunakan untuk memodelkan bisnis proses 
berdasarkan perspektif pengguna sistem. Use case diagram terdiri atas 
diagram untuk use case dan actor. Actor merepresentasikan orang yang 
akan mengoperasikan atau orang yang berinteraksi dengan sistem aplikasi. 
b. Storyboard 
Storyboard adalahkumpulan grafik yang terorganisir bedasarkan 
urutan untuk tujuan pembuatan software. Storyboard digunakan untuk 
mengetahui spesifikasi suatu software. Dalam proses spesifikasi seluruh 
tampilan akan digambar untuk mengilustrasikan jalannya suatu software. 
c. Flowchart 
Flowchart atau diagram alir merupakan sebuah diagram dengan 
simbol-simbol grafis yang menyatakan aliran algoritma atau proses yang 
menampilkan langkah-langkah yang disimbolkan dalam bentuk kotak, 
beserta urutannya dengan menghubungkan masing masing langkah 
tersebut menggunakan tanda panah.  
5. Software Quality  
Agarwal, dkk (2010, p. 89) dalam bukunya “Software Engineering and 
Testing” mendefinisikan software quality adalah: “The basic goal of software 
engineering is to produce quality software. Software quality is a broad and 
important field of software engineering addressed by several standardization 
bodies, such as ISO, IEEE, ANSI, etc”.  
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Jadi tujuan dasar rekayasa perangkat lunak, baik itu website, aplikasi 
desktop maupun mobile adalah menghasilkan software yang berkualitas. 
Kualitas perangkat lunak disesuaikan terhadap kebutuhan performa dan 
fungsionalitas, standar pengembangan yang terdokumentasi (ISO, IEEE, 
ANSI atau lainnya) serta karakter implisit dari sebuah perangkat lunak yang 
dikembangkan secara professional (Pressman, 2010).   
Sistem rekayasa berfokus pada berbagai elemen, menganalisis, 
merancang, dan mengatur elemen-elemen dalam sebuah sistem yang dapat 
menjadi produk, layanan, atau teknologi untuk transformasi informasi atau 
pengatur. Pengujian perangkat lunak adalah elemen kritis dari jaminan 
kualitas dan mempresentasikan spesifikasi, desain dan pengkodean 
(Pressman, 2012, p. 245).  
Mengembangkan aplikasi mobile mirip dengan rekayasa perangkat 
lunak untuk aplikasi bawaan lainnya. Masalah umum termasuk integrasi 
dengan perangkat keras, serta isu-isu tradisional keamanan, performa, 
kehandalan, dan keterbatasan penyimpanan (Wasserman, 2010). 
 
Gambar 1. Bagan Sofware Quality untuk Android sesuai dengan ISO 
9126  (Niknejad, 2011)  
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Aida Niknejad dalam paper berjudul “A Quality Evaluation of an 
Android Smartphone Application” menjelaskan beberapa aspek untuk 
pengujian kualitas software pada aplikasi Android sesuai dengan standar 
ISO 9126 yang dirumuskan kembali menjadi 4 aspek, yaitu: functionality, 
reliability, usability, dan efficiency (Niknejad, 2011) (lihat Gambar 1).  
McCall, Richards, & Walters (1977) merumuskan serangkaian kategori 
yang menunjukkan bagaimana kualitas sebuah perangkat lunak yaitu: 
correctness, reliability, efficiency, integrity, usability, maintainability, 
flexibility, testability, portability, reusability, dan interoperability. Google 
corporation, sebagai perusahaan yang mempelopori dan memimpin 
pengembangan Android, memberikan filosofi desain yang harus dipatuhi 
pengembang aplikasi sebagaimana dimuat dalam situs Developer Android 
adalah performance, responsiveness, seamlessness, dan security. 
International Standar Organization mengeluarkan suatu standar yang 
dinamakan ISO-9126 yang banyak digunakan secara luas untuk pengujian 
perangkat lunak dikarenakan mencakup model kualitas dan metrik 
(Standarization, 2011). ISO-9126 (ISO/IEC, 2001) mengidentifikasikan enam 
karakteristik sebuah perangkat lunak dikatakan berkualitas. Pengembangan 
aplikasi Jotaped berfokus pada 6 aspek sesuai standar ISO 9126, yaitu 
functionality, reliability, usability, efficiency, portability dan maintainability.  
Alasan pemilihan aspek tersebut adalah aspek reliability, functionality, 
portability, maintainability dan efficiency dianggap telah mewakili aspek 
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internal aplikasi yang dikembangkan, sedangkan aspek usability mewakili 
aspek eksternal aplikasi yakni yang berhubungan langsung dengan 
pengguna akhir.   
a. Functionality  
McCall (1977) mendefinisikan functionality sebagai aspek yang 
menunjukkan bahwa produk perangkat lunak mampu mengakomodasikan 
apa yang diperlukan oleh pengguna. Aspek fungsionalitas berfokus pada 
kesesuaian satu set fungsi untuk dapat melakukan tugas-tugas tertentu atau 
fungsi utama. Berfokus pada ketepatan hasil keluaran (output) sesuai yang 
telah direncanakan (Zyrmiak, 2001).  
ISO-9126 mendefinisikan functionality yaitu “the capability of the 
software product to provide functions which meet stated and implied needs 
when the software is used under specified condition” (ISO/IEC, 2001). Jadi 
functionality adalah kemampuan perangkat lunak untuk menyediakan fungsi 
sesuai kebutuhan pengguna, ketika digunakan dalam kondisi tertentu.  
Aspek functionality meliputi 4 kriteria, yaitu:  
1) Suitability,  
Kemampuan aplikasi untuk menyediakan fungsi-fungsi yang tepat 
sesuai tujuan oleh pengguna. Kriteria ini sangat penting karena 
pengembangan aplikasi pada mobile memiliki keterbatasan yang 
menyebabkan tidak semua fungsi dapat diimplementasikan.  
2) Security  
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Kemampuan aplikasi untuk melindungi informasi dan data. Kriteria ini 
penting apabila pada aplikasi terdapat komunikasi data seperti halaman 
login, untuk melindungi dari akses yang tidak berwenang.  
Aspek functionality dianalisis melalui mekanisme pengujian dengan 
menghitung jumlah fitur-fitur fungsional yang ada pada aplikasi yang 
kemudian dibandingkan dengan fitur-fitur fungsional yang berjalan 
(Niknejad, 2011). Setelah itu hasil pengujian dianalisis dengan 
menggunakan metode analisis deskriptif.  
b. Reliability  
ISO-9126 mendefinisikan reliability yaitu kemampuan perangkat lunak 
untuk mempertahankan tingkat kinerja tertentu, ketika digunakan dalam 
kondisi tertentu. Dalam hal ini perangkat lunak diharuskan mampu 
menyediakan ketersediaan layanan yang dibutuhkan oleh pengguna. Sub 
karakteristik dari faktor reliabilitas, antara lain:  
1) Maturity  
Kemampuan perangkat lunak untuk menghindari kegagalan sebagai 
akibat dari kesalahan dalam perangkat lunak.  
2) Fault Tolerance  
Kemampuan perangkat lunak untuk mempertahankan kinerjanya jika 
terjadi kesalahan perangkat lunak. Hal ini penting karena dalam koneksi 
internet terdapat resiko ketika koneksi terputus.  
3) Recoverability  
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Kemampuan untuk membangun kembali tingkat kinerja ketika terjadi 
kegagalan sistem, termasuk data dan koneksi jaringan.  
Pengukuran nilai reliability ini dapat dihitung menggunakan software 
reliability model dari Nelson atau disebut dengan Model Nelson. Hal ini 
dapat dilakukan dengan memberikan beban pada web untuk melakukan 
kinerja ekstra. Dari banyaknya akses user, dapat dilihat apakah sistem dapat 
mengadaptasi kebutuhan user atau tidak. 
c. Efficiency  
Efisien adalah perilaku waktu perangkat lunak, yang berkaitan dengan 
respon, waktu pemrosesan, dan pemanfaatan sumber daya, yang mengacu 
pada sumber daya material (memori, CPU, koneksi jaringan) yang 
digunakan oleh perangkat lunak (Spinellis, 2006). ISO-9126 mendefinisikan 
efficiency yaitu kemampuan perangkat lunak untuk memberikan kinerja 
yang sesuai dan relatif terhadap jumlah sumber daya yang digunakan pada 
keadaan tersebut (ISO/IEC, 2001). 
Sub karakteristik dari faktor efficiency antara lain:  
1) Time behavior  
Kemampuan perangkat lunak dalam memberikan respon dan waktu 
pengolahan yang sesuai saat melakukan fungsinya.  
2) Resource Utilization  
Kemampuan perangkat lunak dalam menggunakan sumber daya yang 
dimilikinya ketika melakukan fungsi yang ditentukan.  
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Aspek efficiency dianalisis melalui mekanisme pengujian dengan 
menghitung waktu respon (response time) untuk mendapatkan informasi 
dari memainkan file audio sebanyak 5 kali (Niknejad, 2011). Setelah itu hasil 
pengujian dihitung rata-rata waktu yang dibutuhkan untuk menampilkan 
informasi, kemudian disesuaikan dengan tabel pemetaan pengukuran 
kepuasan user (lihat Tabel 2) dan dianalisis dengan menggunakan metode 
analisis deskriptif. 
Tabel 1. Pemetaan pengukuran untuk kepuasan user (ISO 9126) 
Respon waktu (detik)  Rating  
<2 Sangat Puas 
2-5 Puas 
6-10 Cukup Puas 
>10 Tidak Puas 
Ada 3 batas waktu utama (yang ditentukan oleh kemampuan persepsi 
manusia) ketika mengoptimalkan kinerja web dan aplikasi (Nielsen, 1993). 
Saran mengenai waktu respon hampir sama selama tiga puluh tahun oleh 
Nielsen (1993), antara lain: 
1) 0,1 detik adalah tentang batas untuk memiliki nuansa pengguna bahwa 
sistem bereaksi instan, yang berarti bahwa tidak ada umpan balik 
khusus diperlukan kecuali untuk menampilkan hasil.  
2) 1 detik adalah tentang batas untuk aliran pengguna pemikiran untuk 
tetap terganggu, meskipun pengguna akan melihat penundaan. 
Biasanya, tidak ada umpan balik khusus diperlukan selama penundaan 
lebih dari 0,1 dan kurang dari 1,0 detik.  
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3) 10 detik adalah tentang batas untuk menjaga perhatian pengguna 
terfokus pada dialog. Ketika terjadi penundaan, pengguna akan 
melakukan tugas lain sambil menunggu komputer menyelesaikan 
tugasnya, sehingga mereka harus diberikan umpan balik.  
d. Usability  
ISO-9126 mendefinisikan usability yaitu kemampuan perangkat lunak 
untuk dipahami, dipelajari, digunakan, dan menarik bagi pengguna, ketika 
digunakan dalam kondisi tertentu (ISO/IEC, 2001). Agarwal, dkk (2010, p. 
89) mendefinisikan usability sebagai kapabilitas perangkat lunak untuk 
dapat dimengerti, dipahami, dan digunakan.  
Jadi usability sebagai sesuatu yang berkaitan dengan bagaimana 
sebuah produk dapat digunakan oleh pengguna untuk mencapai suatu 
tujuan secara efektif, efisien, dan memuaskan dari konteks penggunaan.  
Sub karakteristik dari faktor usability antara lain:  
1)   Understandability  
   Kemampuan perangkat lunak dalam kemudahan untuk dipahami.  
2)     Learnability  
    Kemampuan perangkat lunak dalam kemudahan untuk dipelajari.  
3)     Operability  
Kemampuan perangkat lunak dalam kemudahan untuk dioperasikan.  
Pengujian aspek usability dilakukan dengan melakukan survei terhadap 
pengguna (dalam hal ini wisatawan) dengan menggunakan angket kuisioner 
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J.R Lewis yang telah dipublikasikan pada International Journal of Human 
Computer Interaction (Lewis, 1993). Pemilihan kuisioner tersebut 
dikarenakan instrumen telah memenuhi sub karakteristik aspek usability, 
sehingga bisa digunakan untuk pengambilan data. 
e. Portability  
McCall (1977) mendefinisikan aspek portability sebagai aspek yang 
berkaitan dengan usaha yang diperlukan untuk dapat mentransfer sebuah 
program dari sebuah lingkungan perangkat keras atau lunak tertentu ke 
lingkungan yang lain. ISO 9126 mendefinisikan portability sebagai 
kemudahan perangkat lunak dipin-dahkan dari suatu lingkungan ke 
lingkungan lain dengan mengacu pada indikator adaptability, installability, 
conformance, dan replaceability (ISO/IEC, 2001).  
Aspek portability pada platform Android sendiri terkait dengan isu 
fragmentasi versi sistem operasi serta perbedaan besaran kedalaman piksel 
per inchi yang dimiliki oleh setiap perangkat berbasis Android. Oleh karena 
itu, pengujian mengikutsertakan beberapa versi dengan berbagai merk dan 
kedalaman piksel per inchi yang berbeda-beda. 
f. Maintainability  
ISO 9126 mendefinisikan maintainability (pemeliharaan) sebagai 
kemampuan perangkat lunak untuk dimodifikasi. Modifikasi meliputi koreksi 
perbaikan atau adaptasi terhadap perubahan lingkungan, persyaratan, dan 
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spesifikasi fungsional (ISO/IEC, 2001). Sub karakteristik faktor 
maintainability antara lain:  
1)     Analyzability  
Kemampuan perangkat lunak dalam mendiagnosis kekurangan atau 
penyebab kegagalan.  
2)     Changeability  
Kemampuan perangkat lunak untuk dimodifikasi tertentu.  
3)     Stability  
Kemampuan meminimalkan efek tak terduga dari modifikasi.  
4)     Testability  
Kemampuan perangkat lunak untuk dimodifikasi dan divalidasi 
perangkat lunak lain.  
Pengujian untuk aspek maintainability pada aplikasi Android belum ada 
standar pengukuran khusus. Sehingga pada pengujian ini menggunakan 
ukuran-ukuran (metrics) yang dilakukan peneliti dengan diuji secara fungsi. 
Langkah-langkah uji maintainability yang dilakukan adalah menurut Ilja 
Heitlager, dkk (2007) sesuai standar ISO 9126 dalam papernya yang 
berjudul “A Practical Model for Measuring Maintainability”. Dalam paper 
tersebut, pengujian maintainability dilakukan terhadap source code 
program. 
Berikut adalah tabel keterkaitan antara properti pada source code dan 




Gambar 2. Keterkaitan source code program dan aspek maintainability 
(Heitlager & dkk, 2007) 
Adapun penjelasan untuk masing-masing properti pada source code 
program adalah sebagai berikut:  
1)    Volume  
Secara keseluruhan, volume pada source code program akan 
mempengaruhi sub karakteristik analyzability pada sistem.  
2)    Complexity per unit  
Kompleksitas pada unit source code mempengaruhi sistem pada sub 
karakteristik changeability dan testability.  
3)    Duplication  
4)    Unit size  
5)    Unit testing  
Perangkat lunak dikatakan memiliki maintainability yang baik apabila 




B. KERANGKA PIKIR  
Kerangka pikir yang berisikan gambaran logis bagaimana variabel-
variabel saling berhubungan (berkorelasi). Korelasi hubungan tersebut 
idealnya dikuatkan oleh teori atau penelitian sebelumnya. Dalam menyusun 
kerangka pikir, dimulai dari variabel yang mewakili masalah penelitian.  
Proses pengembangan aplikasi Jotaped untuk platform Android ini 
hanya akan mengacu pada uji materi dan kriteria software quality menurut 
ISO 9126 yakni functionality, reliability, usability, efficiency, portability dan 
maintainability. Adapun alasan pemilihan versi Android Ice Cream Sandwich, 
Jelly Bean, dan Lollipop karena versi tersebut adalah contoh sistem minimal 
yang masih banyak ditemui untuk menjalankan framework AIR. 
Penelitian ini diawali dengan adanya permasalahan yang muncul 
sehingga diperlukan altenatif penyelesaian masalah. Adapun penyelesaian 
masalah adalah dengan membuat aplikasi Jotaped untuk platform Android. 
Setelah aplikasi dibuat, dilakukan uji kualitas software dan uji materi 
terhadap aplikasi yang telah dibuat oleh peneliti dan validator ahli yang 
ditunjuk.  
Setelah dilakukan uji dilanjutkan dengan revisi kemudian implementasi 
(pengujian ke wisatawan) sampai menghasilkan software dengan kualitas 
yang baik dan telah memenuhi aspek functionality, reliability, efficiency, 




C. PENELITIAN YANG RELEVAN 
1. Pembuatan Website Pariwisata Untuk Meningkatkan Promosi 
Kepariwisataan Kabupaten Blora oleh Novita Kusumawardani, (2011). 
Skripsi. Jurusan Sistem Informasi Sekolah Tinggi Manajemen Informatika 
Dan Komputer Amikom Yogyakarta. Hasil penelitian ini dapat 
meningkatkan  pariwisata di Blora, efektifitas kerja dan efisiensi  sumber  
daya  yang  ada pada Dinas Pariwisata dan Kebudayaan Blora. Untuk 
membangun sistem informasi ini menggunakan analasis pieces dimana 
hasil perhitungan Payback Period 1 tahun 4 bulan, Return Of Investment 
32,916%, dan Net Present Value 3163625,9 
2. Membangun Aplikasi Layanan Informasi Obyek Wisata Berbasis Java 
Mobile Di Kota Yogyakarta oleh Sufeniyati (2010). Jurusan teknik 
informatika Sekolah tinggi manajemen informatika dan komputer 
Amikom Yogyakarta. Dari hasil penelitian ini dapat disimpulkan program 
aplikasi informasi pariwisata Kota Yogyakarta dapat dijadikan media 
promosi Kota Yogyakarta dan pedoman berwisata. Dengan saran perlu 
dikembangkan fasilitas dari aplikasi agar informasi lebih lengkap 
3. Rancang Bangun Media Promosi Tempat Wisata Kabupaten Temanggung 
Berbasis Multimedia oleh Arief Prasetyo Bayu Aji (2014). Universitas 
Dian Nuswantoro. Dengan kesimpulan dengan Media  Promosi Tempat 
Wisata Kabupaten Temanggung, para wisatawan dapat memahami   






A. DESAIN PENELITIAN 
Metode yang digunakan pada pengembangan media ini adalah dengan 
metode Research and Development  (penemuan, pengembangan dan pengujian 
produk). Dalam bidang pendidikan, Borg dan Gall(2003) yang dikutip oleh 
Sugiyono (2013, p. 4) menyatakan bahwa Research and Development (R&D), 
merupakan metode penelitian yang digunakan untuk mengembangkan atau 
memvalidasi produk yang digunakan dalam pendidikan dan pembelajaran. 
Pada umumnya penelitian R&D bersifat longituginal (beberapa tahap) 
(Sugiyono, 2013, p. 5). Adapun tahap – tahap yang dilakukan dalam penelitian 
ini ada 10 langkah, yang selanjutnya disederhanakan menjadi 7 langkah yaitu: 
 
Gambar 3. Langkah-langkah R & D  (Diadaptasi dari Sugiyono, 2013, p. 298) 
1. Langkah Penelitian 
Prosedur penelitian diatas diuraikan sebagai berikut: 
a. Identifikasi Potensi dan Masalah 
Identifikasi masalah dalam penelitian ini yaitu terhadap potensi dan masalah 
yang terdapat pada kegiatan pariwisata. Penggunaan tour guide dirasa kurang 
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efektif dan ekonomis serta belum adanya media memadai yang dapat 
mengakomodir kebutuhan wisatawan dalam berwisata.   
b. Analisis Kebutuhan dan Pengumpulan Data 
Analisis pada  tahap  ini  dilakukan  analisis  terhadap  konsep media  yang 
dibutuhkan oleh wisatawan. Kemudian melakukan analisis perangkat lunak 
seperti apa yang bisa memecahkan  masalah yang  dihadapi oleh wisatawam, 
serta perangkat keras seperti apa yang bisa menjalankan perangkat lunak yang 
dikembangkan. Sedangkan pengumpulan data dilakukan dengan melakukan studi 
literatur, observasi, wawancara dan instrumen penelitian. 
c. Desain Sistem 
Setelah kebutuhan sistem diketahui, maka selanjutnya dilakukan desain 
sistem yang merupakan gambaran dari analisis kebutuhan, meliputi desain: 
Unified Modelling Language (UML), basis data (database), diagram alir 
(flowchart) dan tampilan (user interface). Pada proses desain sistem ini 
merancang sisi pengguna yang dijalankan melalui tablet PC atau smartphone. 
d. Implementasi Sistem 
Implementasi sistem dilakukan sesuai dengan desain sistem yang telah 
dibuat supaya hasilnya dapat sesuai dengan tujuan pembuatan sistem. 
Rancangan program yang telah disiapkan kemudian diimplementasikan ke dalam 
bahasa pemrograman, sehingga semua fungsi dapat dijalankan dengan baik. 
e. Validasi Sistem 
Setelah sistem dibuat langkah selanjutnya adalah validasi sistem.Validasi 
sistem dibagi menjadi 2, yaitu untuk aspek usability akan divalidasi dengan 
menggunakan instrumen berupa kuisioner dari J.R Lewis yang akan diisi oleh 
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pengguna (user).  Pengujian aspek functionality berfokus pada kesesuaian satu 
set fungsi untuk dapat melakukan tugas-tugas tertentu.  
Pengujian ini menggunakan metode checklist yang dilakukan pada 2 
responden ahli media maupun pemrograman dengan kriteria responden memiliki 
kemampuan di bidang media maupun algoritma pemrograman. Materi berupa 
skrip kata-kata objek wisata yang telah diterjemahkan akan diuji oleh ahli bahasa 
dan ahli dibidang pariwisata. Aspek reliability, efficiency, portability, dan 
maintainability akan diuji oleh penulis sendiri dengan bantuan beberapa 
perangkat yang diperuntukkan untuk pengujian aplikasi berbasis Android. 
f. Revisi Sistem 
Setelah divalidasi dari beberapa segi diatas, jika sistem yang divalidasi masih 
memiliki beberapa kekurangan atau kelemahan maka aplikasi perlu dilakukan 
perbaikan sesuai dengan saran/ masukan/ revisi dari ahli. Tahap ini dilakukan 
berulang, sampai aplikasi siap untuk diujikan ke lapangan. 
g. Uji Coba Sistem 
Setelah sistem telah divalidasi dan direvisi serta tidak perlu direvisi maka 
sistem siap untuk diujicobakan kepada para user  untuk pengujian aspek usability 
(dalam penelitian ini yaitu wisatawan). 
2. Definisi Variabel dan Operasionalnya 
Definisi operasional dalam penelitian ini antara lain: 
a. Reliability merupakan aspek yang berkaitan dengan bagaimana program 
mampu untuk mempertahankan tingkat kinerja tertentu, ketika digunakan 
dalam kondisi tertentu. Aspek ini diteliti dengan aplikasi LoadComplete 
kepada website google map sebagai server dari link Location. 
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b. Functionality merupakan aspek yang menunjukkan bahwa produk mampu 
mengakomodasikan apa yang diperlukan oleh pengguna. Aspek ini diteliti 
dengan metode checklist  daftar fungsi yang dimiliki oleh aplikasi yang diisi 
oleh ahli dan analisis deskriptif terhadap fungsionalitas yang ada dalam 
setiap komponen perangkat lunak. 
c. Efficiency merupakan aspek yang terkait dengan kemampuan perangkat 
lunak untuk memberikan kinerja yang sesuai dan relatif terhadap jumlah 
sumber daya yang digunakan pada saat keadaan tersebut. Aspek ini diteliti 
dengan melakukan mekanisme pengujian dengan menghitung waktu respon 
(response time) untuk memainkan audio dari penyimpanan lokal sebanyak 5 
kali. Setelah itu hasil pengujian dihitung rata-rata waktu yang dibutuhkan 
untuk menampilkan informasi dan disesuaikan dengan tabel waktu respon 
(ISO 9126) dan dilakukan analisis deskriptif. 
d. Usability merupakan aspek yang berkaitan dengan usaha yang diperlukan 
pengguna untuk mengoperasikan, menyiapkan input, dan menginter-
pretasikan output program. Aspek ini diteliti dengan melakukan analisis 
terhadap pengguna akhir (wisatawan) menggunakan angket usability 
questionnaire J.R Lewis. 
e. Portability merupakan aspek yang terkait dengan kemampuan perangkat 
lunak untuk dapat dijalankan dalam lingkungan yang berbeda. Aspek ini 
diteliti dengan melakukan analisis bagaimana perangkat lunak mampu 
berjalan pada beberapa versi OS Android (Ice Cream, Jelly Bean dan 
Lolipop) yang berjalan di resolusi dan kerapatan piksel yang berbeda-beda. 
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f. Maintainability merupakan aspek yang terkait dengan perangkat lunak untuk 
dimodifikasi. Modifikasi meliputi koreksi, perbaikan atau adaptasi terhadap 
perubahan lingkungan, persyaratan, dan spesifikasi fungsional. Aspek ini 
diteliti dengan melakukan perhitungan pada properti source code menurut 
Ilja Heitlager, dkk (2007) sesuai ISO 9126. 
g. Uji materi merupakan aspek yang menunjukkan bahwa materi yang ada di 
dalam produk telah tervalidasi oleh ahli dan sesuai dengan pedoman 
pembelajaran dan yang diperlukan oleh pengguna. Uji materi diteliti dengan 
melakukan analisis terhadap bahasa dan kebenaran isi konten yang disajikan 
dalam software. Uji materi dilakukan oleh ahli bahasa dan ahli pariwisata 
B. SUBYEK PENELITIAN 
Subjek untuk penelitian aspek reliability, functionality, efficiency, dan materi 
adalah aplikasi Jotaped. Sedangkan subjek penelitian untuk aspek usability 
adalah wisatawan yang sedang berwisata di Yogyakarta sejumlah 30 orang.  
C. Tempat dan Waktu Penelitian 
Tempat penelitian di Laboratorium Program Studi Pendidikan Teknik 
Informatika Fakultas Teknik dan LPPMP UNY untuk pengembangan, validasi dan 
revisi produk. 
Jalan Malioboro sebagai tempat observasi dan pengambilan data (usability 
testing). Sedangkan waktu penelitian dilaksanakan pada bulan April hingga Juni 
2015. 
D. TEKNIK PENGUMPULAN DATA 
Teknik pengumpulan data yang digunakan adalah sebagai berikut:  
1. Observasi  
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Teknik observasi dilakukan untuk mengumpulkan data yang terkait dengan 
analisis potensi masalah dan kebutuhan di lapangan (instrument observasi ada di 
lampiran). 
2. Studi literatur  
Studi ini dikerjakan untuk mengumpulkan temuan riset dan informasi lain 
yang bersangkutan dengan pengembangan produk yang direncanakan. 
3. Instrumen Penelitian 
Instrumen yang digunakan dalam penelitian ini adalah: 
a. Instrumen penelitian berupa checklist daftar fungsi yang dimiliki oleh aplikasi 
yang dijabarkan dari prosedur-prosedur penggunaan program dan instrumen 
telah divalidasi oleh 2 ahli untuk kemudian dilakukan pengujian aspek 
functionality (checklist ada di lampiran). 
b. Perangkat pengembangan IDE berupa Adobe Flash CS6, Android 
Development Tool, AIR sebagai framework dan Action Script 3 (AS3) sebagai 
bahasa pemrograman untuk pengembangan aplikasi dan Smartphone Sony 
Experia J dengan koneksi internet untuk pengujian aspek efficiency. 
c. Perangkat android untuk pengujian aspek portability. 
d. Instrumen penelitian berupa checklist materi berisi daftar lagu yang 
dijadikan contoh di dalam aplikasi yang telah diterjemahkan dan divalidasi 
oleh ahli bahasa untuk pengujian aspek materi (checklist ada di lampiran). 
e. Instrumen penelitian lain yang digunakan adalah angket usability yang 





Tabel 2. Computer System Usability Questionnaire oleh Lewis J.R (1993) 
No. Kriteria Pernyataan  
1.  Operability Secara keseluruhan, saya puas dengan kemudahan 
pemakaian aplikasi ini.  
2.  Penggunaan aplikasi ini sangat simpel/ sederhana.  
3.  Saya dapat menyelesaikan pekerjaan dengan sempurna 
menggunakan aplikasi ini.  
4.  Saya dapat menyelesaikan pekerjaan saya dengan cepat 
menggunakan aplikasi ini.  
5.  Saya dapat menyelesaikan pekerjaan saya secara efisien 
menggunakan aplikasi ini.  
6.  Saya merasa nyaman menggunakan aplikasi ini.  
7.  Learnability Sangat mudah mempelajari penggunaan aplikasi ini.  
8.  Saya yakin akan lebih produktif ketika menggunakan aplikasi 
ini.  
9.  Pesan kesalahan yang diberikan aplikasi ini menjelaskan 
dengan jelas cara mengatasinya.  
10.  Kapanpun saya membuat kesalahan, saya bisa 
memperbaikinya dengan cepat dan mudah.  
11.  Informasi yang disediakan aplikasi ini cukup jelas.  




Informasi yang disediakan aplikasi sangat mudah dipahami.  
14.  Informasi yang disediakan efektif membantu menyelesaikan 
tugas.  
15.  Tata letak informasi yang ditampilkan di layar aplikasi sangat 
jelas. 
16.  Attractiveness Tampilan/ antarmuka aplikasi menyenangkan.  
17.  Saya suka menggunakan tampilan aplikasi seperti ini.  
18.  Aplikasi ini memiliki fungsi dan kemampuan (kapabilitas) 
sesuai harapan saya.  
19.  Secara keseluruhan, saya puas dengan aplikasi ini. 
4. Uji Validitas Instrumen  
Menurut Arikunto dalam Riduwan(2011, p. 97)menyebutkan pengujian 
validitas instrumen adalah suatu ukuran yang menunjukkan tingkat kendala atau 
kesahihan suatu alat ukur.  
Instrumen yang valid berarti alat ukur yang digunakan untuk mendapatkan 
data itu valid. Valid berarti instrumen tersubut dapat digunakan untuk mengukur 
apa yang hendak diukur. Dalam uji validitas, validitas konstruksi (construct 
validity) dapat digunakan pendapat dari ahli (judgment expert). Instrumen yang 
valid dan reliabel dalam mengumpulkan data diharapkan hasil dari penelitian 
yang dilakukan akan menjadi valid dan reliabel (Sugiyono, 2013, p. 268).  
41 
 
Pengujian yang dilakukan adalah sebagai berikut: 
a. Uji Validitas Functionality : pengujian  ini  mengguna-kan metode kuisioner 
berupa checklist yang akan divalidasi oleh 2 ahli  media maupun 
pemrograman dengan kriteria responden memiliki kemampuan di bidang 
media pembelajaran maupun algoritma pemrograman. 
b. Uji Validitas Usability : angket Computer System Usability Qustionnaire 
J.R Lewis sudah distandarkan. 
c. Uji Validitas Portability : pengujian dilakukan dengan menggunakan 3 
buah perangkat (device) menggunakan sistem operasi Android dengan versi 
yang berbeda-beda dari sisi pengguna. 
d. Uji Validitas Materi : pengujian dilakukan dengan menggunakan 
checklist materi yang divalidasi oleh 2 ahli materi ahli di bidang 
kepariwisataan. 
5. Uji Reliabilitas Instrumen  
Uji reliabilitas angket penelitian J.R Lewis dilakukan dengan 
menggunakan metode analisis Alpha Cronbach. Kriteria suatu instrumen 
penelitian dikatakan reliabel dengan menggunakan teknik ini, bila koefisien 
reliabilitas (r11) > 0,6 (Arikunto, 2010, p. 239). 
E. TEKNIK ANALISIS DATA 
Teknik analisis data yang digunakan adalah sebagai berikut:  
1. Analisis aspek reliability dilakukan dengan menghitung persetase 
keberhasilan request yang dilakukan pengguna virtual terhadap server 
Google Map  kemudian dianalisis dengan menggunakan Model Nelson. Jika 
hasil perhitungan dicocokkan dengan skala penilaian kesesuaian produk 
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media telah mencapai skala tinggi/ sangat tinggi, dapat disimpulkan bahwa 
aplikasi yang dikembangkan telah memenuhi aspek reliability. 
2. Analisis untuk aspek functionality dilakukan dengan teknik deskriptif yaitu 
menganalisis persentase functionality oleh ahli dan hasil perhitungan skor 
persentase untuk masing-masing penilaian. Jika hasil perhitungan 
dicocokkan dengan skala penilaian kesesuaian produk media telah mencapai 
skala tinggi/ sangat tinggi, dapat disimpulkan bahwa aplikasi yang 
dikembangkan telah memenuhi aspek functionality.  
3. Analisis untuk aspek efficiency dilakukan dengan menghitung rata-rata 
waktu yang dibutuhkan untuk memainkan audio, kemudian dianalisis dengan 
menggunakan metode analisis deskriptif.  Jika hasil perhitungan dicocokkan 
dengan tabel pemetaan pengukuran untuk kepuasan user  telah mencapai 
skala “Puas/ Sangat Puas”, dapat disimpulkan bahwa aplikasi yang 
dikembangkan telah memenuhi aspek efficiency. 
4. Analisis usability dilakukan dengan menguji nilai konsistensi internal data 
hasil analisis kuisioner usability J.R Lewis menggunakan metode Alpha 
Cronbach. Hasil perhitungan tersebut dikomparasikan dengan tabel nilai 
konsistensi Alpha Cronbach. 
5. Analisis untuk aspek portability dilakukan dengan melakukan observasi 
fungsionalitas sistem operasi serta kedalaman piksel per inchi yang berbeda-
beda tanpa mengalami rusak (error). Selanjutnya dilakukan perhitungan skor 
persentase hasil pengujian dan jika hasil perhitungan dicocokkan dengan 
skala penilaian kesesuaian produk media telah mencapai skala tinggi/ sangat 
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tinggi, dapat disimpulkan bahwa aplikasi yang dikembangkan telah 
memenuhi aspek portability. 
6. Analisis untuk aspek maintainability dilakukan dengan menyesuaikan hasil 
perhitungan source code program dengan beberapa tabel pengukuran. 
Apabila 5 karakteristik yang telah ditentukan telah mencapai hasil “Baik/ 
Sangat Baik”, maka aplikasi telah memenuhi aspek maintainability. 
7. Analisis uji materi dilakukan dengan perhitungan persentasi dari objek yang 
telah divalidasi oleh ahli materi, kemudian disimpulkan tingkat validitas 
materi tersebut. 
Teknik analisis data untuk uji functionality dan uji materi menggunakan 
analisis deskriptif dengan perhitungan sebagai berikut: 
 
Data yang terkumpul dianalisis dengan teknik analisis deskriptif kualitatif 
yang diungkapkan dalam distribusi frekuensi dan persentase terhadap kategori 
skala penilaian yang telah ditentukan dari penyajian dalam bentuk persentase, 
selanjutnya dideskriptifkan dan diambil kesimpulan tentang masing-masing 
indikator dengan cara mengubah data kuantitatif persentase tersebut menjadi 
data kualitatif berpedoman pada acuan konversi nilai menurut Bloom, Madaus & 
Hastings (1981)menggunakan Tabel 3 berikut: 
Tabel 3. Skala penilaian produk media (konversi nilai) 
Persentase Pencapaian (%) Interpretasi 
90 < X  Sangat baik/ tinggi/ sesuai 
80 < X < 90 Baik/ Tinggi/ Sesuai 
70 < X < 80 Cukup 
60 < X < 70 Kurang 
X < 60 Sangat kurang 




HASIL DAN PEMBAHASAN 
 
A.   HASIL PENELITIAN 
1. Tahap Analisis Kebutuhan 
a. Analisis Fungsi 
Pada awal penelitian peneliti menentukan pengguna dari software yang akan 
dibuat yaitu wisatawan. Peneliti menentukan fasilitas software yang didapatkan 
dari hasil kajian teori tentang berbagai fasilitas terkait pelayanan wisatawan. 
Peneliti kemudian melakukan observasi di kawasan Kota Yogyakarta yang 
bertujuan untuk mengetahui apakah fasilitas sesuai dengan yang dibutuhkan 
wisatawan. Metode yang digunakan peneliti dalam melakukan observasi yaitu 
dengan mengajukan User Requirement List yang didalamnya terdapat beberapa 
list fasilitas yang ditawarkan kepada wisatawan.  
Bedasarkan hasil observasi ditemukan bahwa pengguna menunjukan bahwa 
seluruh fasilitas Jotaped yang ditawarkan sangat diperlukan. Berikut beberapa 
berapa fasilitas yang diajukan dalam User Requirement List: 
a. Fasilitas Say Object Name : fasilitas ini akan menyebutkan nama dari objek 
wisata sehingga memudahkan wisatawan untuk bertanya lokasi objek wisata. 




c. Fasilitas Call Taxi: fasilitas ini berfungsi untuk membantu wisatawan untuk 
mnghubungi taksi untuk menuju lokasi objek wisata. 
d. Fasilitas Help untuk menunjukan cara penggunaan Jotaped 
Selain beberapa fasilitas dalam user requirement list, peneliti juga 
memberikan kolom saran. Saran yang dituliskan wisatawan yaitu berupa 
penambahan fasilitas komentar dari wisatawan lain mengenai objek tersebut. 
b. Analisis Kebutuhan Hardware dan Software 
Pada tahap ini dilakukan analisis terhadap kebutuhan yang diperlukan untuk 
menjalankan aplikasi Jotaped. Pengguna, harus menggunakan smartphone/ 
tablet PC dengan Sistem Operasi Android minimal versi 2.3 dikarenakan 
pengembangan aplikasi menggunakan framework Adobe AIR, serta koneksi 
internet untuk menampilkan peta dari internet. Adapun sistem minimum yang 
dibutuhkan dari aspek perangkat keras (hardware) seperti yang dilansir dari 
website Adobe (Adobe) adalah sebagai berikut: 
- ARMv7 processor with vector FPU, minimal 550MHz, OpenGL ES 2.0, 
H.264 dan AAC HW decoders 
- RAM minimal dengan memori 256MB  
c. Analisis Proses Pengembangan Framework AIR 
Ketika proses publikasi file Flash untuk Android bertipe .fla, dan beberapa file 
yang lain dikompile (Compile Time) oleh Action Script menjadi format biner yang 
disebut Action Script Byte Code (ABC). Paket ABC ini didalamnya terdapat sebuah 
file .swf (lihat Gambar). File bertipe .swf dan file-file pendukung aplikasi yang 
lain dikemas / dipaketkan bersama-sama dalam suatu paket instalasi Android 
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Gambar 4. Analisis Proses AIR(Wagner, 2011, p. 6) 
Pada saat dijalankam, file .swf yang terdapat di dalam aplikasi Android 
diproses oleh ActionScript Virtual Machine (AVM2), yang merupakan bagian dari 
framework AIR untuk Android runtime. AVM2 mengeksekusi paket ABC ke dalam 
memori internal perangkat dan mengkodekannya.  
Bytecodes kemudian berjalan melalui interpreter dan dieksekusi oleh native 
machine code (lihat Gambar 4) oleh AIR runtime. Proses implementasi sistem 
pada aplikasi Jotaped hanya aplikasi yang berjalan di pengguna (smartphone 
atau tablet PC). 
Koneksi internet digunakan ketika pengguna akan membuka peta lokasi 





2.    Tahap Desain 
a. Perancangan Unified Modelling Language (UML) 
Perancangan UML diawali dengan rancangan use case diagram untuk 
pengembangan perangkat lunak Jotaped pada platform Android oleh User  (lihat 
Gambar 5). 
Use case diagram untuk user dapat digambarkan sebagai berikut: 
 
Gambar 5. Use case diagram Jotaped 
Penjabaran use case diagram untuk pengembangan perangkat lunak Jotaped 
pada server lagu online (website) didefinisikan atas definisi aktor (lihat Tabel 4), 
definisi use case, dan skenario use case sebagai berikut: 
Tabel 4. Definisi Aktor User 
Aktor Deskripsi 
User User merupakan aktor dari perangkat lunak Jotaped pada 
platform Android yang dapat melihat informasi objek wisata, 
memainkan file audio, membuka peta, dan melihat halaman 
Information, dan Help. 
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b.    Perancangan Flowchart 
Flowchart yang digunakan untuk menampilkan daftar katagori, daftar objek 
wisata, peta dan taxi yang disediakan database local dapat dilihat pada Gambar 
6: 
 
Gambar 6. Flowchart Jotaped 
c.    Perancangan User Interface 
Perancangan antarmuka pengguna digambarkan dengan menggunakan 





Tabel 5. Story Board 




- Logo dan tulisan 
Jotaped 


















- Logo Jotaped 
- Menu Start 
- Menu Info 
- Tombol Help  





Start Info help Close 
Main Menu 
Logo Jotaped 
Tap to continue 
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Tabel 5. Story Board (Lanjutan) 
No. Nama Desain Isi 
3. Categories 
 
- Logo Jotaped 
- Categories 
Datagrid 
- Tombol Back 
- Tombol Help 
- Tombol Close 
4. Object 
 
- Logo Jotaped 
- Objects Datagrid 
- Tombol Back 
- Tombol Help 
- Tombol Close 
5. Detail object 
 
- Logo Jotaped 
- Object picture 
- Object description 
- Tombol Spell 
- Tombol Call Taxi 
- Tombol Map 
- Tombol Back 
- Tombol Help 










Back help Close 
Object 
List of object 
Logo Jotaped 
Back help Close 
Catagories 
List of categories 
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Tabel 5. Story Board (Lanjutan) 
No. Nama Desain Isi 
6. Call Taxi 
 
- Logo Jotaped 
- Taxi Datagrid 
- Tombol Make 
Call 
- Tombol Back 
- Tombol Help 
- Tombol Close 
7. Map 
 
- Logo Jotaped 
- Map StageWeb 
- Tombol Back 
- Tombol Help 

















d.    Perancangan Desain Basis Data (Database) 
Perancangan basis data menggunakan SQLite (.sql) dengan software SQLite 
Database Browser. Terdapat 4 tabel, yaitu tabel news (Tabel 6), tabel catagories 
(Tabel 7), tabel taxi (Tabel 8), dan tabel objects (Tabel 9). 
Tabel 6. Rancangan  Tabel News 




Tabel 7. Rancangan  Tabel Catagories 
 
Tabel 8. Rancangan  Tabel Object 
Field Name Field Type 








Tabel 9. Rancangan  Tabel Taxii 





Field Name Field Type 




2. Tahap Implementasi 
Implementasi adalah tahap pembuatan aplikasi yang dilakukan setelah 
menyelesaikan analisis dan desain. Pada tahap ini desain program yang dibuat 
diterapkan ke dalam bahasa pemrogaman,  dengan tujuan semua fungsi pada 
program dapat berjalan sesuai desain. 
a.  Implementasi Antar Muka Pengguna  
Fitur-fitur yang berhasil dibuat dengan hasil sebagai berikut: 
1) Tampilan Awal 
Hasil implementasi halaman awal logo Jotaped ketika membuka aplikasi 
Jotaped yang berjalan di smartphone dapat dilihat pada Gambar 7. 
 
 
Gambar 7. Tampilan Awal Aplikasi Jotaped 
 
Halaman awal didesain dengan sederhana agar pengguna cepat dalam 
mengakses informasi yang dibutuhkannya. Pada halaman  ini, pengguna harus 
melakukan tap/ klik sembarang tempat untuk melanjutkan (lihat Gambar 7) dan 
aplikasi akan masuk ke halaman berikutnya. 
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2) Menu Utama 
Hasil implementasi halaman Menu Utama pada aplikasi Jotaped dapat dilihat 
pada Gambar 8 berikut: 
 
Gambar 8. Menu Utama Aplikasi Jotaped 
Jika ingin keluar dari aplikasi jotaped dapat dilakukan dengan menekan 
tombol X yang berada di kanan bawah  
Pengguna bisa memperoleh informasi bantuan pada aplikasi dengan 
menekan tombol Help (?) yang berada di kanan bawah (Gambar 9): 
 
Gambar 9. Halaman Bantuan pada Aplikasi Fun Lyrics 
Apabila tombol Information (i) ditekan, maka akan muncul informasi 




Gambar 10. Halaman Informasi pada Aplikasi Jotaped 
 Apabila tombol Start ditekan, maka akan muncul halaman Categories. 
3) Halaman Categories 
Pada halaman ini ditampilkan berbagai katagori objek pariwisata. Fungsi 
halaman ini ditujukan agar pengguna dapat dengan mudah memilih objek sesuai 
dengan minat pengguna. 
 
Gambar 11. Halaman Categories pada Aplikasi Jotaped 




4) Halaman Object 
Pada halaman ini ditampilkan berbagai objek sesuai dengan katagori yang 
diinginkan. Fungsi halaman ini ditujukan agar pengguna dapat dengan mudah 
memilih objek sesuai dengan minat pengguna seperti Gambar 12 berikut: 
 
Gambar 12. Halaman Object pada Aplikasi Jotaped 
Apabila salah satu pilihan dalam list disentuh, maka aplikasi akan membuka 
halaman Object Detail. 
5) Halaman Object Detail 
Pada halaman ini ditampilkan gambar objek dan informasi mendetail 
mengenai objek dan beberapa tombol navigasi. Tombol navigasi yang terdapat 
dalam halaman ini terdiri atas Say Object Name, Call Taxi, Location. Ketika 
tombol Say Object Name disentuh maka aplikasi akan memainkan rekaman nama 




Gambar 13. Halaman Object Detail  pada Aplikasi Jotaped 
Tombol Call Taxi ditekan untuk menuju halaman Call Taxi, sedangkan 
tombol Location ditekan untuk menuju halaman Location. 
6)  Halaman Call Tax i 
Pada halaman ini ditampilkan daftar nomor taksi yang beroperasi daerah 
Yogyakarta dan tombol Make Call (Gambar 14.). 
 
Gambar 14. Halaman Call Taxi  pada Aplikasi Jotaped 
Pengguna memilih Taxi dengan menyentuh pada daftar yang disediakan 
kemudian menekan tombol Make Call untuk menghubungi taxi yang diinginkan. 
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Pada halaman ini tombol back berfungsi untuk kembali menuju halaman Object 
Detail. 
7) Halaman Location 
Pada halaman ini ditampilkan lokasi objek yang telah dipilih sebelumnya. 
Tampilan pada halaman ini menggunakan browser bawaan dari perangkat 
android dengan bantuan situs Google map (Gambar 15). 
 
Gambar 15. Halaman Location  pada Aplikasi Jotaped 
b. Implementasi Basis Data (Database) 
Setelah dilakukan desain basis data, kemudian diimplementasikan ke dalam 







1) Basis Data Aplikasi (*.sql) 
Implementasi basis data dilakukan dengan menggunakan software SQLite 
Database Browser Portable dengan tampilan awal seperti pada Gambar 16 
berikut: 
 
Gambar 16. Tampilan Awal SQLite Administrator 
Pada perancangan basis data aplikasi Jotaped terdapat 3 tabel, yaitu Tabel 
Object (Gambar 17), Tabel Catagories (Gambar 18) dan Tabel Taxi (Gambar 19). 
 





Gambar 18. Implementasi Catagories 
 







4.  Tahap Revisi 
Tahap ini dilakukan ketika sistem divalidasi oleh ahli media, pemrograman 
dan materi dari beberapa aspek yaitu: correctness, reliability, functionality dan 
materi. Adapun penjabaran revisi, masukan, dan sarannya adalah sebagai 
berikut: 
a. Revisi Expert Judgement untuk Instrumen  
Media yang telah selesai dibuat kemudian diuji coba dan selanjutnya 
divalidasi oleh ahli instrumen sejumlah 2 orang yaitu Bapak Drs. Muh. Munir, 
M.Pd sebagai dosen bidang keahlian Media Pembelajaran dan PTK Bapak 
Rahmatul Irfan, M.T. 
Menurut evaluasi, saran dan komentar dari ahli, instrumen yang 
dikembangkan masih mempunyai beberapa kekurangan dan harus diperbaiki. 
Evaluasi tersebut ditampilkan pada Tabel 10 berikut: 
Tabel 1. Data Evaluasi pada Instrumen  
No. Instrumen Saran/ Masukan 
1. Fungsionality Pada Halaman baru harus diberi keterangan 
kolom 
  
2. Usability - Diperlukan tidaknya kolom pekerjaan? 
- Diperlukan Petunjuk pengisian yang lebih 
jelas 
- Berikan kolom saran 
3. Uji Materi - Berikan Kolom Tambahan 
- Penjelasan hendaknya lebih konsisten 
 
Dari pendapat ahli tersebut menyatakan bahwa instrumen telah VALID dan 
bisa digunakan untuk mengambil data dengan perbaikan/ revisi pada bagian-
bagian tertentu. Hasil instrumen yang telah direvisi ada di lampiran. 
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b. Revisi Ahli Media & Pemrograman untuk Uji Fungsionalitas 
Instrumen yang telah selesai divalidasi kemudian digunakan untuk 
pengambilan data dari aspek functionality ke 2 orang ahli pemrograman, seperti 
disajikan pada Tabel 11 berikut: 
Tabel 2. Data Ahli untuk Pengujian Functionality 
No. Nama Profesi Bidang Keahlian 
1.  
 
Handaru Jati, Ph.D Pengajaran Pendidikan Teknologi Kejuruan 
(PTK), Ahli Pemrograman 
2. Dessy Irmawati, 
M. T 
Pengajaran Algoritma Pemrograman 
 
Berdasarkan evaluasi, saran dan komentar dari beberapa ahli tersebut, 
aplikasi perlu diperbaiki dan disempurnakan pada bagian-bagian tertentu, seperti 
pada Tabel 12 berikut: 
Tabel 3. Saran Revisi Pengujian Functionality 
No. Bagian yang Perlu Direvisi Saran revisi 
1. Scrol Vertikal bukan horizontal 
2. Arah mata angin Tambahkan arah mata angin 
3. Koneksi Perbaiki koneksi 
 
Dari pengujian tersebut sebagian besar fungsi sudah BAIK, sehingga bisa 
digunakan untuk mengambil data dengan tambahan/ perbaikan/ revisi pada 
bagian-bagian tertentu sesuai data diatas.  
c. Revisi Ahli Materi (Bahasa dan Konten) 
Tabel 4. Data Ahli Bahasa dan Ahli Kepariwisataan  
No. Nama Profesi 
1.  
 
Amanda Widyati S.Pd Guru Bahasa Inggris 
2. A. Lisnawati 
Ekaningtyas S.H 
Kasubag Umum dan 





Berdasarkan validasi dari ahli materi diatas (Tabel 13), materi berupa lirik 
lagu yang telah diterjemahkan pada aplikasi yang dikembangkan ini masih 
mempunyai beberapa kesalahan yang harus diperbaiki seperti Tabel 14 berikut: 
Tabel 5. Revisi ke-1 pada Uji Bahasa 
No. Nama 
Objek 
Bagian yang perlu 
diperbaiki 
Saran perbaikan 






Cek tata bahasa 
3. Museum 
Affandi 
Open It open 
5. Taman 
Pintar 









In,meaning?? On, diperbaiki maksud 
tulisan 
8. Hotel Ibis An offer Tambahkan we can, the, 
tambahkan get, like 
9. Hotel 
Ambarukmo 
 Tolong dibuat lebih 
sederhana 
* Data revisi lebih lengkap ada di lampiran. 
Setelah revisi ke-1 kemudian dilanjutkan dengan revisi ke-2 yang dilakukan 
oleh Dinas Pariwisata Yogyakarta dan dinyatakan VALID tanpa revisi. 
Selanjutnya materi sudah diperbaiki dan dinyatakan VALID oleh ahli 
sehingga sistem siap untuk diujicobakan kepada wisatawan untuk uji usability 
(surat keterangan valid oleh ahli ada di lampiran). 
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5.   TAHAP PENGUJIAN 
Pada tahap ini aplikasi yang telah dikembangkan kemudian diberikan 
berbagai rangkaian pengujian kualitas perangkat lunak yang menggunakan 
beberapa instrumen penelitian sesuai standard ISO 9126, sehingga dapat 
dilakukan evaluasi sistem sebelum akhirnya dapat digunakan oleh banyak 
pengguna. Hasil pengujian untuk masing-masing aspek adalah sebagai berikut: 
a. Hasil Pengujian Reliability 
Pengujian aspek reliability ini dilakukan dengan menggunakan website 
LoadComplete sesuai standar ISO 9126. Pengujian dilakukan dengan simulasi  
menggunakan virtual user yang mengakses alamat url location yang sama 
bersamaan. Hasil dari pengujian pada Gambar 20 berikut: 
 
Gambar 20. Hasil uji Reliability 
𝑅𝑅1 = 1 − 𝑛𝑛𝑛𝑛
𝑛𝑛
 
𝑅𝑅1 = 1 − 3451904 
𝑅𝑅1 = 0.81 
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Data yang didapatkan dari pengujian menunjukkan uji reliability 
menggunakan LoadComplete adalah 0.81 atau 81.8 %. Sehingga aplikasi 
Jotaped dinyatakan memiliki kategori “Baik” dan memenuhi aspek reliability. 
b. Hasil Pengujian Functionality 
Pengujian aspek functionality ini dilakukan dengan menggunakan kuisioner 
berupa checklist, oleh ahli sebanyak 2 orang (expert judgement) pada Tabel 15 
berikut: 




1. Navigasi: keluar dari aplikasi. Menekan tombol navigasi (back, home, menu) 2 0 
2. Information: menampilkan halaman informasi aplikasi 2 0 
3. Help: menampilkan halaman bantuan di setiap halaman 2 0 
4. Start: mengakses halaman kategori objek wisata 2 0 





6. Object: pengguna memilih objek yang diinginkan 2 0 
7. Description: Pengguna dapat menggeser teks secara vertical  1 1 
8. Location: pengguna menyentuh tombol location  2 0 
9. Zoom in: gesture zoom in untuk memperbesar tampilan peta 2 0 
10. Zoom out: gesture zoom out untuk memperkecil tampilan peta 2 0 
11. Navigasi peta: pengguna dapat menggeser peta dengan menyentuh dan menyeret 2 0 
12. Say object name: pengguna menyentuh tombol Say object name 2 0 
13. Call Taxi: pengguna menyentuh tombol call taxi 2 0 




Berdasarkan hasil pada Tabel 15, dapat diketahui persentase untuk masing-
masing penilaian adalah: Ya    = (27/28) x 100% = 96,4%  
Tidak = (1/28) x 100% = 3,57%  

















1.  2 2 100 9. 2 2 100 
2.  2 2 100 10. 2 2 100 
3.  2 2 100 11. 2 2 100 
4.  2 2 100 12. 2 2 100 
5.  2 2 100 13. 2 2 100 
6.  2 2 100 14. 2 2 100 
7.  1 2 50 
TOTAL 27 28 96,4 8.  2 2 100 
 
Berdasarkan perhitungan pada Tabel 16, maka diperoleh persentase 96,4% 
dari pengujian functionality. Nilai tersebut kemudian dikonversi ke data kualitatif 
dan berdasarkan skala penilaian produk media, dari skor persentase yang 
didapat maka kualitas perangkat lunak dari sisi functionality mempunyai skala 
“Sangat tinggi” dan telah sesuai dengan aspek functionality. 
c. Hasil Pengujian Efficiency 
Pengujian efficiency ini dilakukan dengan menghitung waktu respon 
(response time) untuk menjalankan file audio nama objek sebanyak 5 kali sesuai 
dengan teori Aida Niknejad (2011).Hasilnya ditampilkan pada Tabel 17 berikut: 
Tabel 17. Hasil Pengujian Efficiency 
No. Nama Objek Ukuran 
Audio (KB) 
Waktu Tunggu (detik) Waktu 
Total 
I II III IV V  
1. Kraton 19.8 1.2 0.4 0.3 0.5 0.7 3.1 
2. Beteng Vredeburg 33.2 1 0.7 0.5 0.6 0.8 3.6 
3. Museum Biology 21.9 0.5 0.3 0.4 0.2 0.4 1.8 
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No. Nama Objek Ukuran 
Audio (KB) 




I II III IV V 
4. Museum Affandi 19.3 0.5 0.4 0.6 0.5 0.5 2.5 
5. Museum Sonobudoyo 9.56 0.8 0.7 0.6 0.4 0.8 3.3 
6. Gembiraloka 19.8 0.3 0.4 0.1 0.2 0.3 1.3 
7. Purawisata 25.3 0.2 0.1 0.4 0.3 0.2 1.2 
8. Taman Pintar 26.9 0.5 0.3 0.7 0.2 0.6 2.3 
9. Alun-alun Kidul 23.9 0.5 0.3 0.2 0.5 0.2 1.1 
10 Kota Gedhe 20.4 0.7 0.3 0.2 0.4 0.2 1.8 
11. Kridosono Stadium 28.7 0.7 0.4 0.1 0.3 0.3 1.8 
12. Mandala Krida Stadium 34.9 0.3 0.4 0.2 0.4 0.1 1.4 
13. Bakpia Pathok 22.6 0.1 0.2 0.3 0.4 0.3 1.3 
14. Gudheg Wijilan 25.8 0.5 0.4 0.6 0.5 0.5 2.5 
15. Adi Sutjipto Airport 16.5 0.8 0.2 0.6 0.4 0.8 2.8 
16. Stasiun Tugu  29 0.3 0.4 0.1 0.2 0.3 1.3 
17. Stasiun Lempuyangan  33.6 0.2 0.1 0.4 0.3 0.2 2.2 
18. Ibis Hotel  24.2 0.5 0.3 0.7 0.2 0.6 2.3 
19. Phoenix Hotel  27.7 0.5 0.3 0.2 0.5 0.2 1.7 
20. Tourist Information 
Center 
34.1 
0.5 0.2 0.1 0.5 0.2 1.5 
21. Malioboro 27 0.7 0.3 0.2 0.4 0.2 1.8 
22. Pasar Beringharjo 23.9 0.7 0.4 0.1 0.3 0.3 1.8 
23. Pasar Klithikan 28.1 0.3 0.4 0.2 0.4 0.1 1.4 
24. Ambarukmo Hotel  22.9 0.1 0.2 0.3 0.4 0.3 1.3 
25. Giwangan Bus  Station 26.6 0.5 0.3 0.2 0.5 0.2 1.7 














Setelah pengujian tersebut dilakukan, diketahui rata-rata waktu yang 
dibutuhkan untuk memainkan audio sebanyak 5 kali. Berdasarkan perhitungan 
pada Tabel 17, maka diperoleh rata-rata waktu respon adalah sebesar 0.39 
detik.   
Berdasarkan tabel pemetaan pengukuran kepuasan user (lihat Tabel 2), dari 
nilai rata-rata waktu yang didapat maka kualitas perangkat lunak dari sisi 
efficiency mempunyai skala “Sangat Puas”.  
d. Hasil Pengujian Usability 
Pengujian untuk aspek usability dilakukan terhadap wisatawan sejumlah 30 
responden. Pengujian dilakukan dengan membagikan lembar kuisioner Computer 
System Usability Questionnaire oleh Lewis J.R (1993) yang telah distandarkan. 
Kuisioner yang telah distandarkan sebanyak 19 butir pertanyaan dengan skala 1-
5 dan nilai 5 adalah kutub positif.  
Adapun dari hasil pengujian aspek usability (hasil ada di lampiran) 
selanjutnya dilakukan perhitungan persentase dengan cara berikut: 
𝑃𝑃𝑛𝑛𝑃𝑃𝑃𝑃𝑛𝑛𝑛𝑛𝑃𝑃𝑃𝑃𝑃𝑃𝑛𝑛 = 𝑆𝑆𝑆𝑆𝑆𝑆𝑃𝑃 ℎ𝑃𝑃𝑃𝑃𝑎𝑎𝑎𝑎
𝑆𝑆𝑆𝑆𝑆𝑆𝑃𝑃 𝑃𝑃𝑆𝑆𝑃𝑃𝑃𝑃𝑎𝑎 𝑥𝑥 100% 
𝑃𝑃𝑛𝑛𝑃𝑃𝑃𝑃𝑛𝑛𝑛𝑛𝑃𝑃𝑃𝑃𝑃𝑃𝑛𝑛 = 24612850𝑥𝑥 100% = 86,3% 
Berdasarkan hasil pengisian kuisioner, dilakukan analisis dan didapat nilai 
Alpha-Cronbach 0,763 yang menunjukkan bahwa instrumen sudah handal 
(reliabel) karena memiliki koefisien reliabilitas atau alpha sebesar 0,6 atau 
lebih.Hasil perhitungan persentase pengujian adalah 86,3%. Jika nilai tersebut 
dicocokkan dengan tabel konversi nilai (lihat Tabel 4), maka mengindikasikan 
tingkat reliabilitas aplikasi yaitu “Tinggi”. 
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e. Hasil Pengujian Portability 
Pengujian untuk aspek portability ini dilakukan dengan menjalankan aplikasi 
pada beberapa smartphone dengan sistem operasi Android  berbeda (lihat Tabel 
18). Hasil dari pengujian aplikasi dapat dilihat pada Tabel 18 dibawah ini: 
Tabel 18. Hasil dari pengujian portability  










tanpa ada pesan 
kesalahan (error) 
2. Lenovo A316i  Jelly Bean Instalasi 
berhasil 
Berjalan baik 
tanpa ada pesan 
kesalahan (error) 
3. Assus Z4 Lolipop Instalasi 
berhasil 
Berjalan baik 
tanpa ada pesan 
kesalahan (error) 
 
Selanjutnya hasil dari pengujian aplikasi dari sisi pengguna (user) tersebut 
dilakukan perhitungan persentase. 
Perhitungan persentase pada pengujian portability seperti Tabel 19 berikut: 
Tabel 19. Perhitungan Persentase pada Pengujian Portability 
No. Pengujian Skor Berjala
n 
Gagal 
1. Instalasi aplikasi pada 
perangkat 
3 3 0 
2. Menjalankan aplikasi pada 
perangkat 
3 3 0 
 Total 6 6 0 
Dari hasil diatas dapat diketahui persentase penilaian adalah:  
𝑃𝑃𝑛𝑛𝑃𝑃𝑃𝑃𝑛𝑛𝑛𝑛𝑃𝑃𝑃𝑃𝑃𝑃𝑛𝑛 = 𝑆𝑆𝑆𝑆𝑆𝑆𝑃𝑃 ℎ𝑃𝑃𝑃𝑃𝑎𝑎𝑎𝑎
𝑆𝑆𝑆𝑆𝑆𝑆𝑃𝑃 𝑃𝑃𝑆𝑆𝑃𝑃𝑃𝑃𝑎𝑎 𝑥𝑥 100% 
𝑃𝑃𝑛𝑛𝑃𝑃𝑃𝑃𝑛𝑛𝑛𝑛𝑃𝑃𝑃𝑃𝑃𝑃𝑛𝑛 (%) = 1010 𝑥𝑥 100% =  100% 
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Berdasarkan perhitungan diatas, maka diperoleh persentase 100% dari 
pengujian portability. Berdasarkan skala penilaian produk media, dari skor 
persentase yang didapat maka kualitas perangkat lunak dari sisi portability 
mempunyai skala “Sangat tinggi” dan telah memenuhi aspek portability. 
Dokumentasi pengujian aplikasi dari sisi pengguna (user) pada beberapa 
perangkat yang telah disebutkan, dapat dilihat pada Gambar 21 dan Gambar 22 
dibawah ini: 
 
Gambar 21. Hasil Pengujian menggunakan Smartphone Assus z4 (OS: 
Lolipop) 
 
Gambar 22. Hasil Pengujian menggunakan Lenovo A800 
(OS: Ice Cream Sandwich) 
Berdasarkan pengujian melalui smart phone diatas, aplikasi dapat dijalankan 




f. Hasil Uji Maintainability 
Pada pengujian aspek maintainability sesuai dengan penelitian Heitlager & 
dkk(2007)dengan menggunakan skala 5 yang ditampilkan pada Tabel 20 berikut: 
Tabel 6. Skema penilaian untuk uji duplication (maintainability) 
Rank Duplication Category 
++ 0-3% Sangat Baik 
+ 3-5% Baik 
O 5-10% Cukup 
- 10-20% Kurang 
-- 20-100% Sangat Kurang 
 
Berikut adalah hasil pengukuran untuk masing-masing properti pada source 
code program: 
1) Volume 
Volume pada source code program akan mempengaruhi sub karakteristik 
analyzability pada sistem.Volume yang besar menyebabkan tingkat analyzability 
yang rendah (karena sistem akan sulit untuk memahami program tersebut). Cara 
pengukuran volume yang dilakukan adalah menggunakan teknik Lines of Code 
(LOC), yaitu menghitung jumlah baris dari source code tetapi tidak termasuk 
komentar dan baris kosong seperti pada Tabel 21 berikut: 
Tabel 7. Jumlah Baris dalam aplikasi Jotaped 
No. Frame Jumlah Baris 
1. Frame 1 (Intro) 140 
2. Frame 2 (Menu) 78 
3. Frame 3 (Catagories) 5 
4. Frame 4 (Objek) 7 
5. Frame 5 (Detail Objek) 7 
6. Frame 6 (Call Taxi) 37 
7. Frame 7 (Location) 9 
 TOTAL 283 
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Jumlah total source code dari aplikasi Jotaped adalah 283 baris (0,283 K). 
Selanjutnya hasil tersebut dicocokkan dengan tabel ukuran proyek dan densitas 
error yang dibuat oleh Steve McConnel pada Tabel 22 berikut: 
Tabel 82. Ukuran proyek dan densitas error 
 
Berdasarkan tabel tersebut, aplikasi ini masuk ke dalam kategori pertama 
(kurang dari 2K) dengan jumlah maksimal densitas error sebesar 25 error per 
KLOC dan termasuk aplikasi yang sangat kecil sehingga memiliki tingkat 
analyzability “Sangat Baik (++)”. 
2) Complex ity per unit 
Kompleksitas pada unit source code mempengaruhi sistem pada sub 
karakteristik changeability dan testability. Complex unit itu sulit untuk dipahami 
(dianalisis) dan sulit untuk diuji. Kompleksitas sebuah unit berdampak negatif 
terhadap changeability dan testability sistem.Teknik yang digunakan untuk 
pengukuran adalah cyclomatic complexity (CC) per unit.  
Pengukuran kompleksitas cyclomatic didasarkan pada jumlah keputusan 
dalam suatu program. Hal ini penting untuk penguji karena memberikan indikasi 
jumlah pengujian (termasuk review) yang diperlukan untuk menghindari bug.  
Meskipun ada banyak cara untuk menghitung kompleksitas cyclomatic, cara 
yang digunakan adalah dengan menjumlahkan pernyataan keputusan biner 
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(misalnya if, while, for, dll) dan menambahkan nilai 1 setelah itu. Perhitungan 
pernyataan dilakukan pada setiap Frame di aplikasi seperti pada Tabel 23 
berikut: 
Tabel 9. Hasil Perhitungan Jumlah Cyclomatic Complexity (CC) 
No. Frame Jumlah CC 
1. Frame 1 (Intro) 13 
2. Frame 2 (Menu) 6 
3. Frame 3 (Catagories) 0 
4. Frame 4 (Objek) 0 
5. Frame 5 (Detail Objek) 0 
6. Frame 6 (Call Taxi) 0 
7. Frame 7 (Location) 0 
 TOTAL 19 
 RATA-RATA 3 
 Jumlah CC 3+1=4 
 
Pada aplikasi Jotaped, nilai rata-rata jumlah Cyclomatic Complexity (CC) 
adalah sebesar 4. 
Berikut adalah contoh perhitungan source code untuk perhitungan CC: 
 if(nw.x==400){ 







Pada source code tersebut, terdapat 2 buah kondisi, sehingga jumlah CC 
adalah 2 + 1 = 3.Selanjutnya hasil perhitungan tersebut disesuaikan dengan 
tabel kategori kompleksitas oleh Kanellopoulos & dkk (2008) dalam Software 
Engineering Institute. 




Tabel 24. Kategori kompleksitas pada source code program 
 
Berdasarkan data tersebut, maka aplikasi masuk dalam kategori “Simple” 
dan memiliki resiko yang sangat sedikit. Berikutnya dilakukan perhitungan 
persentase dari jumlah source code sebanyak 283 baris, jumlah resikonya adalah 
23 baris. Sehingga nilai persentasenya adalah sebesar 8%. Kemudian data 
tersebut dicocokkan dengan Tabel 25 sebagai berikut: 
Tabel 25. Skema penilaian persentase pada LOC 
 
Berdasarkan tabel Tabel 25, karena resiko tertingi adalah sebesar 8%, maka 
aplikasi yang dikembangkan memiliki kategori “Cukup (o)”. 
3) Duplication 
Duplikasi pada source code adalah salah satu fenomena yang terjadi dalam 
sistem virtual, yang akan berpengaruh terhadap sub karakteristik analysability 
dan changeability. Duplikasi akan menyebabkan sistem menjadi sangat besar. 
Suatu source code dikatakan duplikasi apabila memiliki 6 blok baris yang sama.  
Berdasarkan skema penilaian uji duplikasi menyatakan bahwa sistem yang 
baik tidak lebih memiliki 5% duplikasi kode. Ketika duplikasi kode diatas 20%, 
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maka source code perlu dievaluasi. Pada aplikasi Jotaped, terdapat beberapa 
duplikasi yang terjadi pada pembacaan data dari database. 
Jumlah baris yang mengalami duplikasi adalah sebanyak  duplikasi (24 baris) 
atau sekitar (12/283 x 100%) = 8.4% dari total baris. Berdasarkan perhitungan 
tersebut, selanjutnya hasil dicocokan dengan skema penilaian untuk uji 
duplication (maintainability) pada Tabel 20. Dari tabel tersebut, maka aplikasi 
yang dikembangkan dapat dikategorikan memiliki kualitas “Cukup (o)” dari 
aspek duplication. 
4) Unit size 
Ukuran unit dalam suatu sistem akan sangat berpengaruh, semakin besar 
ukuran unit maka akan semakin sulit untuk dipelihara (maintainability) karena 
tingkat pada sub karakteristik analyzability dan testability yang rendah. 
Pengukuran yang dilakukan sama dengan teknik Line of Code (LOC),  
Ukuran aplikasi Jotaped sebesar 10.875 KB. Berdasarkan tabel ukuran 
proyek dan densitas error yang dibuat oleh Steve McConnel sebelumnya, aplikasi 
masuk ke dalam kategori kedua (antara 2K – 16K) dengan jumlah maksimal 
densitas error sebesar 25 error per KLOC dan termasuk aplikasi yang kecil, 
sehingga memiliki kualitas dari sisi unit size yaitu“Sangat Baik (++)”. 
5) Unit testing 
Pengukuran unit testing pada sistem bisa menggunakan tool yang 
mendukung untuk melakukan analisis program. Namun pada bahasa 
pemrograman AS3 belum ada tool yang mendukung, sehingga teknik yang 
digunakan adalah dengan menghitung jumlah “Assert Statement” (pernyataan 
benar atau salah). Berikut adalah contoh Assert Statement: 
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if (!writeAirDB4.exists) { 
….. 
} 









Pada cuplikasi source code diatas, dapat dihitung jumlah Assert Statement 
sebanyak 3 buah. Penghitungan “Assert Statement” pada aplikasi Jotaped 
diperoleh jumlah sebanyak 16 dari 283 baris kode pada program. Sehingga 
apabila dipersentasekan, nilainya adalah: 
𝑃𝑃𝑛𝑛𝑃𝑃𝑃𝑃𝑛𝑛𝑛𝑛𝑃𝑃𝑃𝑃𝑃𝑃𝑛𝑛 = 𝐽𝐽𝐽𝐽𝐽𝐽𝑎𝑎𝑃𝑃ℎ 𝑃𝑃𝑆𝑆𝑃𝑃𝑃𝑃𝑎𝑎 − 𝐽𝐽𝐽𝐽𝐽𝐽𝑎𝑎𝑃𝑃ℎ ℎ𝑃𝑃𝑃𝑃𝑎𝑎𝑎𝑎
𝐽𝐽𝐽𝐽𝐽𝐽𝑎𝑎𝑃𝑃ℎ 𝑃𝑃𝑆𝑆𝑃𝑃𝑃𝑃𝑎𝑎 𝑥𝑥 100% 
𝑃𝑃𝑛𝑛𝑃𝑃𝑃𝑃𝑛𝑛𝑛𝑛𝑃𝑃𝑃𝑃𝑃𝑃𝑛𝑛 (%) = 283 −  16283 𝑥𝑥 100% 
𝑃𝑃𝑛𝑛𝑃𝑃𝑃𝑃𝑛𝑛𝑛𝑛𝑃𝑃𝑃𝑃𝑃𝑃𝑛𝑛 = 94,34% 
Berdasarkan perhitungan diatas, maka diperoleh persentase sebesar 
94,34% dari pengujian unit testing. Selanjutnya hasil persentase tersebut 
disesuaikan dengan tabel skema penilaian untuk uji unit test coverage pada 
Tabel 26 berikut: 
Tabel 26. Skema penilaian untuk uji unit test coverage 
Rank Unit test coverage Category 
++ 95-100% Sangat Baik 
+ 80-95% Baik 
O 60-80% Cukup 
- 20-60% Kurang 




Berdasarkan data tersebut, maka aplikasi yang dikembangkan masuk ke 
dalam kategori kedua, yaitu antara 80 – 95 % dengan kualitas “Baik (++)” 
pada pengujian unit testing. Pada perhitungan pada sub karakteristik aspek 
maintainability  yang meliputi 5 sub karakteristik diatas,maka perangkat lunak ini 
memiliki nilai rata-rata yang “Sangat Baik (++)” untuk setiap sub 
karakteristiknya. 
Hasil penilaian aspek maintainability yang meliputi 5 sub karakteristik yang 
disajikan pada Tabel 27 dan grafik (lihat Gambar 23) berikut: 


















Gambar 1. Grafik Hasil Penilaian Aspek Maintainability 
Apabila dihitung nilai persentasenya maka nilainya adalah: 
𝑃𝑃𝑛𝑛𝑃𝑃𝑃𝑃𝑛𝑛𝑛𝑛𝑃𝑃𝑃𝑃𝑃𝑃𝑛𝑛 = 𝐽𝐽𝐽𝐽𝐽𝐽𝑎𝑎𝑃𝑃ℎ ℎ𝑃𝑃𝑃𝑃𝑎𝑎𝑎𝑎
















𝑃𝑃𝑛𝑛𝑃𝑃𝑃𝑃𝑛𝑛𝑛𝑛𝑃𝑃𝑃𝑃𝑃𝑃𝑛𝑛 =  2025 𝑥𝑥 100% = 80% 
Berdasarkan grafik tersebut, perangkat lunak ini memiliki nilai rata-rata yang 
“Baik (+)”untuk setiap sub karakteristiknya dengan nilai persentase mencapai 
80%. Jadi dapat disimpulkan bahwa aplikasi telah memenuhi aspek 
maintainability. 
g. Hasil Uji Materi 
Terdapat 25 contoh objek wisata yang digunakan sebagai contoh disertai 
audio dan lokasi objek tersebut. Objek contoh ini diperoleh dari Peta Wisata 
keluaran Dinas Pariwisata dan Kebudayaan Provinsi maupun kota Yogyakarta dan 
dari berbagai sumber dan juga diakses dari website resmi hotel. 
Berikut adalah hasil validasi dan penilaian ahli materi oleh guru bahasa 
Inggris dan dinas Pariwisata  sebelum dilakukan revisi yang disajikan pada Tabel 
28 di bawah ini: 
Tabel 28. Hasil Uji Materi (lembar uji materi ada di lampiran) 





1. Kraton 1 1 1 
2. Beteng Vredeburg 1 1 1 
3. Museum Biology 1 1 1 
4. Museum Affandi 1 1 0 
5. Museum Sonobudoyo 1 1 1 
6. Gembiraloka 1 1 1 
7. Purawisata 1 1 1 
8. Taman Pintar 1 1 1 
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9. Alun-alun Kidul 1 0 1 
10 Kota Gedhe 1 1 1 
11. Kridosono Stadium 1 1 1 
12. Mandala Krida Stadium 1 0 1 
13. Bakpia Pathok 1 1 1 
14. Gudheg Wijilan 1 1 1 
15. Adi Sutjipto Airport 1 1 0 
16. Stasiun Tugu  1 1 1 
17. Stasiun Lempuyangan  1 1 1 
18. Ibis Hotel  1 1 1 
19. Phoenix Hotel  1 1 1 
20. Tourist Information Center 1 1 1 
21. Malioboro 1 1 1 
22. Pasar Beringharjo 1 1 1 
23. Pasar Klithikan 1 1 1 
24. Ambarukmo Hotel  1 0 0 
25. Giwangan Bus  Station 1 1 1 
Berdasarkan hasil diatas dapat diketahui persentase untuk masing-masing 
penilaian adalah sebagai berikut:  
𝑃𝑃𝑛𝑛𝑃𝑃𝑃𝑃𝑛𝑛𝑛𝑛𝑃𝑃𝑃𝑃𝑃𝑃𝑛𝑛 = 𝑆𝑆𝑆𝑆𝑆𝑆𝑃𝑃 ℎ𝑃𝑃𝑃𝑃𝑎𝑎𝑎𝑎
𝑆𝑆𝑆𝑆𝑆𝑆𝑃𝑃 𝑃𝑃𝑆𝑆𝑃𝑃𝑃𝑃𝑎𝑎 𝑥𝑥 100% 
Ahli ke-1 = (23/25) x 100% = 92%  
Ahli ke-2 = (23/25) x 100% = 92%  
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𝑅𝑅𝑃𝑃𝑃𝑃𝑃𝑃 − 𝑃𝑃𝑃𝑃𝑃𝑃𝑃𝑃 = 92% + 92%2 = 92% 
Berdasarkan perhitungan diatas, rata-rata total penilaian oleh ahli bahasa 
sebelum dilakukan revisi adalah sebesar 92%. Sesuai dengan skala persentase 
pada tabel 5, hasil tersebut masuk ke dalam kategori Sangat Baik. Setelah 
direvisi, ahli bahasa tersebut menyatakan bahwa materi berupa nama dan 
deskripsi sudah Valid dan bisa digunakan untuk pengambilan data (hasil revisi 
materi ada di lampiran). 
h. Hasil Software Jotaped 
Pada pengujian kualitas software dari aspek efficiency diperoleh hasil bahwa 
rata-rata waktunya adalah 0.39 detik seperti pada Tabel 17, yang ditampilkan 
pada grafik (Gambar 24) sebagai berikut: 
 
Gambar 24. Grafik Hasil Pengujian Efficiency 
Berdasarkan pengujian software quality termasuk uji efficiency dan materi 
sebelumnya, dibuat tabel kesimpulan yang mendukung yang ditampilkan pada 















Tabel 29. Persentase Nilai untuk Pengujian Aplikasi dan Materi 
No. Faktor Persentase Tingkat Kelayakan 
1 Reliability 81% Baik/ Tinggi 
2 Functionality 96,4% Sangat Tinggi 
3 Efficiency 0.39 detik Sangat Puas 
4 Usability 86,3% Baik/ Tinggi 
5 Portability 100% Sangat Baik/ Tinggi 
6 Maintainability 80% Baik/ Tinggi 
7 Uji Materi 92% Sangat Baik/ Tinggi 
 
Grafik berisi kesimpulan ditampilkan pada Gambar 25 berikut: 
 
Gambar 25. Grafik Persentase Kualitas Perangkat Lunak dan Materi 
Kedua hasil tersebut menunjukkan bahwa hasil pengujian software pada 
pengembangan aplikasi Jotaped ini telah memenuhi aspek reliability, 
functionality, efficiency, portability, usability, dan maintainability menurut kaidah 
software quality sesuai standar ISO 9126 karena memperoleh hasil minimal 
kategori “Baik” untuk seluruh aspek pengujiannya. 
B.   PEMBAHASAN HASIL PENELITIAN 
Penelitian ini memiliki tujuan utama untuk menghasilkan dan mengetahui 
kualitas dari aplikasi Jotaped. Aplikasi Jotaped dibuat untuk membatu wisatawan 
Kota Yogyakarta dalam melakukan kegiatan wisata. Oleh karena itu peneliti 
melakukan observasi terhadap beberapa wisatawan dengan mengeluarkan user 


















aplikasi Jotaped. Peneliti mengambil beberapa wisatawan yang terdiri dari 3 
warga negara tiongkok dan 2 orang wisatawan lokal sebagai pengisi user 
requirement list. Hasil observasi yang didapat dari user requirement list semua 
fitur yang ditawarkan. Fitur yang saat itu ditawarkan adalah spell, map, bus route 
dan instruction. Peneliti mengubah beberapa fitur yang ditawarkan dengan 
mengganti fitur spell dengan say object name dikarenakan pengertian yang 
rancu atas arti kata spell dalam Bahasa Indonesia berarti “eja”, menggabungkan 
fitur map dan bus route menjadi fitur location, dan menambahkan fitur call taxi. 
Untuk menentukan smartphone yang dibutuhkan pengguna untuk menjalankan 
aplikasi Jotaped, peneliti mengambil sistem minimum yang dibutuhkan dari aspek 
perangkat keras (hardware) seperti yang dilansir dari website Adobe (Adobe).  
Peneliti melakukan tahap desain pada aplikasi Jotaped. Pembuatan desain 
awal adalah dengan membuat UML yang menjabarkan apa saja yang dapat 
dilkukan pengguna terhadap aplikasi Jotaped. UML yang telah dibuat 
diterjemahkan kedalam flowchart yang menggambarkan jalannya program dari 
awal hingga ditutup. Tampilan pada flowchart kemudian disusun menjadi 
storyboard sesuai dengan alur dan tampilan. UML dan flowchart yang matang 
dijadikan dasar pembuatan database yang sesuai.  
Pembuatan aplikasi dilanjutkan dengan mengimplementasikan desain 
aplikasi Jotaped. Peneliti menerapkan sebuah desain yang sederhana pada 
antarmuka pengguna yang meliputi tampilan utama, menu utama, halaman 
catagories, halaman object, halaman object detail, halaman location dan 
halaman call taxi. Data yang ditampilkan dari database lokal didapat dari peta 
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wisata Yogyakarta. Untuk isi dari location pada tabel object detail peneliti mengisi 
dengan URL google map sesuai dengan lokasi objek.  
Validitas sangat diperlukan untuk menentukan kualitas dari suatu penelitian 
oleh karena itu peneliti melakukan validasi instrument, validasi materi dan 
validasi materi. Validasi instrument dilakukan oleh dua ahli instrument secara 
paralel dengan hasil layak dengan revisi. Validasi materi dilakukan oleh satu 
orang guru Bahasa Inggris dan satu orang utusan Dinas Pariwisata dan 
Kebudayaan Kota Yogyakarta secara seri dengan hasil layak dengan revisi. 
Validasi media dilakukan oleh dua ahli media secara paralel dengan hasil layak 
dengan revisi dan tambahan. 
Pengujian dilakukan setelah aplikasi Jotaped dinyatakan layak diuji dari 
aspek instrument, media dan materi oleh ahli. Peneliti menggunakan standar ISO 
9126 sebagai acuan pengujian yang juga terdapat dalam penelitian 
Pengembangan Fun Lyric (FL): Media Pembelajaran Bahasa Inggris Melalui Lirik 
Musik Untuk  Platform Android oleh Nova Suparmanto. Pengujian reliability 
menguji kemampuan aplikasi menangani beberapa pengguna secara bersamaan 
yang dilakukan menggunakan aplikasi yang kemudian dihitung kelayakannya 
menggunakan model Nelson metodeni ini dilakukan sesuai dengan penelitian 
Pengembangan dan Analisis Kualitas Sistem Informasi Inventaris Laboratorium 
Jurusan Pendidikan Teknik Elektronika Ft Uny “Laborastory” Berbasis Web oleh 
Umma Ridho Fuadah.  Hasil uji reliability menunjukan aplikasi Jotaped masuk 
dalam katagori baik. Pengujian functionality dilakukan dengan memberikan 
checklist kepada ahli. Hasil uji kualitas perangkat lunak dari sisi functionality 
mempunyai skala “Sangat tinggi”. Pengujian efficiency dilakukan dengan 
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menghitung waktu respon (response time) untuk menjalankan file audio nama 
objek sebanyak 5 kali. Hasil pengukuran kepuasan user dari nilai rata-rata waktu 
yang didapat maka kualitas aplikasi jotaped dari sisi efficiency mempunyai skala 
“Sangat Puas”. Pengujian untuk aspek portability idilakukan dengan menjalankan 
aplikasi pada beberapa smartphone dengan sistem operasi Android  berbeda. 
Hasil uji yang didapat kualitas aplikasi Jotaped dari sisi portability mempunyai 
skala “Sangat tinggi”. Pada pengujian aspek maintainability sesuai dengan 
penelitian Heitlager & dkk(2007)dengan menggunakan skala 5. Hasil uji 
perangkat lunak ini memiliki nilai rata-rata yang “Baik (+)” untuk setiap sub 
karakteristik maintainbility dengan nilai persentase mencapai 80% dan dapat 
disimpulkan bahwa aplikasi telah memenuhi aspek maintainability. Pengujian 
materi dilakukan dengan mengitung kelayakan item materi, total penilaian oleh 
ahli bahasa sebelum dilakukan revisi adalah sebesar 92% dan hasil tersebut 
masuk ke dalam kategori Sangat Baik.  
Hasil dari penelitian sesuai dengan hasil penelitian dari  Pembuatan Website 
Pariwisata Untuk Meningkatkan Promosi Kepariwisataan Kabupaten Blora oleh 
Novita Kusumawardani. Hasil penelitian mampu membantu wisatawan dalam 
kegiatan wisata. Keunggulan dari penelitian aplikasi dibandingkan dengan 
website promosi dalam penelitian Novita Kusumawardani adalah kemampuan 





KESIMPULAN DAN SARAN 
 
A. KESIMPULAN 
Berdasarkan penelitian yang telah dilakukan dalam mengembangkan perangkat 
lunak aplikasi Jotaped, maka peneliti mengambil beberapa kesimpulan, yaitu: 
1. Pengembangan Jotaped dilakukan melalui 7 langkah, yaitu: a) Identifikasi 
Potensi dan Masalah, 2) Analisis Kebutuhan dan Pengumpulan Data, 3) Desain 
Sistem, 4) Implementasi, 5) Validasi, 6) Revisi, dan 7) Uji Coba.  
2. Nilai persentase aspek reliability sebesar 80% (kategori “Tinggi”), functionality 
sebesar 96,1% (skala “Sangat tinggi”). Pengujan usability diperolehnilai 
persentase sebesar 86,3% dan nilai Alpha-Cronbach 0.763. Jika nilai tersebut 
dicocokkan dengan tabel nilai konsistensi Alpha-Cronbach, maka tingkat 
kehandalan/ reliabilitas aplikasi yaitu “Tinggi”. Pada pengujan efficiency 
diperoleh waktu respon adalah sebesar 0,39 detik (skala “Sangat Puas”). 
Aplikasi juga kompatibel dengan berbagai perangkat pengujian tanpa 
mengalami rusak (portability) dengan nilai persentase sebesar 100% (skala 
“Sangat tinggi”). Perangkat lunak ini memiliki rata-rata nilai “Baik (+)” untuk 
setiap sub karakteristiknya atau nilai persentasenya adalah 80% pada aspek 
maintainability. Materi berupa nama dan keterangan objek wisata yang telah 
diterjemahkan memiliki persentase sebesar 92% (kategori “Sangat Baik”). 
Setelah direvisi, kedua ahli menyatakan materi sudah “Valid”. Berdasarkan hasil 
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pengujian software pada pengembangan aplikasi Jotaped ini telah dinyatakan 
memenuhi aspek reliability, functionality, efficiency, portability, usability, dan 
maintainability menurut kaidah software quality sesuai standar ISO 9126 karena 
memperoleh hasil minimal kategori “Baik” untuk seluruh aspek pengujiannya. 
 
B. SARAN 
Penelitian ini tentunya masih terdapat banyak kekurangan dan hal-hal yang 
masih perlu dikaji dan dikembangkan kembali. Peneliti memiliki pemikiran dan saran 
untuk pengembangan kedepan antara lain:  
1. Pengembangan aplikasi jotaped adalah dengan membuat sebuah server khusus 
untuk memodifikasi materi dan konten.  
2. Harus adanya perubahan tools dalam pembuatan software Jotaped. 
Keterbatasan fasilitas pada Adobe Air yang terintegrasi dengan Adobe Flash CS6 
dapat diantisipasi dengan beralih ke Adobe Flex. 
3. Promosi, pengembangan berikutnya, serta admin software jotaped hendaknya 
ditangani oleh pihak Dinas Pariwisata Provinsi. Aplikasi ini lebih bermanfaat 
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if(event.target == start_bt){ 
nextFrame(); 
}if(event.target == start2_bt){ 
nextFrame(); 
}if(event.target == back_bt){ 
prevFrame(); 
}if(event.target == info_bt){ 
info_mov.gotoAndPlay(2); 
}if(event.target == info_mov.ex_info){ 
info_mov.gotoAndPlay(11); 
}if(event.target == taxi){ 
nextFrame(); 
}if(event.target == lokasi){ 
gotoAndPlay(7) 
}if(event.target == back_bt2){ 
stageWeb.dispose(); 
gotoAndPlay(5) 
}if(event.target == exit_bt){ 
NativeApplication.nativeApplication.exit(); 
}if(event.target == help_bt){ 
hp.visible=true; 
































  selectStmt = new SQLStatement(); 
     selectStmt.sqlConnection = conn; 
        selectStmt.text = sql; 
  selectStmt.execute(); 
  selectStmt.addEventListener(SQLEvent.RESULT, getDataSuccess); 
  selectStmt.addEventListener(SQLErrorEvent.ERROR, getDataError); 
}   
function getDataSuccess(e:SQLEvent):void{ 
            var result:SQLResult = selectStmt.getResult(); 
   DataGridView.dataProvider = new DataProvider(result.data); 
   var textFormat:TextFormat = new TextFormat();  
   textFormat.size = 20; 
   textFormat.font="Arial Rounded MT Bold" 
   DataGridView.setRendererStyle("textFormat",textFormat); 
   DataGridView.columns=["ID","Nama"] 
   DataGridView.columns[0].visible=false 
   DataGridView.addEventListener(Event.CHANGE,klik); 
} 




    var n:Object=DataGridView.selectedItem;  
    m=n.ID 
    k=m 
    nextFrame() 






























stageWeb = new StageWebView(); 
stageWeb.viewPort = new Rectangle(0, 72.45, 478.95, 635.3); 
stageWeb.stage = stage; 
stageWeb.loadURL(kordinat); 
onm.text=Na 
 
stop(); 
hp.gotoAndPlay(6); 
SoundMixer.stopAll(); 
import flash.media.StageWebView; 
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